
BAB VI 

SIMPULAN 

6.1. Kesimpulan 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui wujud pengalaman 

eksploratif dari pengunjung museum virtual ranggawarsitamuseum.id yang 

memiliki sifat dasar sebagai seni media baru serta hubungannya dalam wacana 

estetika interaksi. Perspektif dalam penelitian ini adalah berusaha mendekatkan 

hubungan museum ke dalam wacana seni. Museum yang menghadirkan diri dalam 

bentuk virtual merupakan wujud transformasi budaya lama menuju budaya baru, 

yaitu teknologi digital. Museum yang mulanya identik dengan bangunan, kini 

berubah menjadi ruang tanpa dinding. Perubahan ini menghadirkan cara baru 

menikmati museum sekaligus pengalaman baru. 

Pengalaman eksplorasi pengunjung museum konvensional diperoleh 

melalui interaksi langsung secara fisik, yang tidak ditemui pada museum virtual. 

Dalam hal ini, museum virtual menawarkan diri kepada pengunjungnya bukan 

sebaliknya. Museum seperti ini dalam bahasa gaul disebut museum zaman “now”. 

Museum zaman now tidak lagi menjadi ruang berkontemplasi namun dalam 

wujudnya secara virtual justru menghadirkan ruang interaksi yang menuntut 

keterlibatan yang lebih aktif dari pengunjung.  

Proses virtualisasi dimulai ketika museum konvensional dipindahkan ke 

daring dengan tujuan untuk memudahkan akses bagi pengunjung. Museum yang 

hadir dari perpindahan tersebut sering disebut dengan museum virtual. Bagi Lévy, 
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arti dari virtual tidak hanya memindahkan dari yang nyata ke digital namun lebih 

dari itu. Makna virtual yang sesungguhnya begitu masuk ke ruang virtual muncul 

berbagai potensialitas (kemungkinan). Potensialitas inilah yang sering dikaitkan 

dengan hadirnya kreativitas tidak terduga pada museum virtual.  

Museum virtual memiliki dunianya sendiri yang sering disebut dengan 

“dunia virtual”. Dunia virtual memiliki kemungkinan yang tidak terbatas dan 

bahkan tidak pernah terbayangkan sebelumnya. Kemungkinan inilah yang pada 

akhirnya memungkinkan hadirnya kreativitas baru bagi penggunanya. Kreativitas 

inilah yang pada akhirnya berusaha dimunculkan dalam penelitian ini melalui 

pengalaman eksplorasi pengunjung museum virtual ranggawarsitamuseum.id. 

Berdasarkan data yang ditemukan dalam penelitian ini dapat disimpulkan 

bahwa terdapat beberapa wujud pengalaman yang hadir pada museum virtual 

ranggawarsitamuseum.id, yaitu petualangan interaktif, personalisasi ruang, 

peningkatan akses pengunjung, dan museum dalam genggaman. Bagi generasi saat 

ini museum tidak sekadar ruang belajar, namun dapat menjadi ruang hiburan, 

bersenang-senang, mengekspresikan diri, dan sumber inspirasi. Ruang-ruang baru 

yang hadir, menawarkan personalisasi ruang bagi pengunjung introvert. Dalam 

wujudnya sebagai produk digital, interaksi sosial secara fisik menghilang dan 

berganti dengan interaksi dengan layar (komputer, ponsel, dan lain-lain). Hal ini 

dimaknai sebagai sebuah peningkatan akses bagi pengunjung. Ruang yang dulunya 

membuat pengunjung merasakan sense of spatial melalui pencahayaan, bebauan, 

dan suasana, berganti dengan sifat interaktif di dalam layar yang menuntut 

pengunjung untuk ikut aktif menentukan langkah selanjutnya. Saat melakukan 
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penjelajahan, kebanyakan responden merasakan kehadiran “seolah” berada di 

museum. Ini berarti bahwa meskipun museum virtual berbentuk digital dan diakses 

melalui komputer atau ponsel, namun dengan sifat interaksi yang terjadi selama 

kunjungan mampu menghadirkan “rasa museum”.  

Secara singkat dapat dikatakan bahwa kemuseuman yang terjadi pada 

museum zaman now terdiri dari interaktivitas, virtualitas, dan aktualisasi. 

Teknologi dibutuhkan untuk mengubah pengalaman virtual hasil dari interaksi 

menjadi aktual, sesuai dengan pengalaman pengunjung. Pada tingkat aktualitas 

inilah kreativitas terbentuk dari potensi yang perlu diciptakan berdasarkan 

pengalaman individu. 

Kembali pada konsep Falk dan Dierking (2016) tentang unsur-unsur 

personal, social, and physic dari pengalaman mengunjungi museum, tampak bahwa 

hanya unsur personal dan physic yang dapat ditemukan dari pengalaman eksplorasi 

pengunjung museum virtual ranggawarsitamuseum.id. Hal ini terjadi karena 

museum virtual lebih bersifat personal. Bahkan beberapa pengunjung lebih 

menyukai sifat personal museum virtual itu. Secara sosial, hal ini menunjukkan 

bahwa museum virtual memiliki potensi atau unsur-unsur antisosial. 

Dalam penelitian juga ditemukan unsur-unsur estetika interaksi yang 

mempengaruhi hadirnya pengalaman eksplorasi pengunjung. Pada tingkat motor-

level: rhythm (ritme), timing (pengaturan tempo), movement range (jangkauan 

gerakan), feedback (umpan balik), presentation (presentasi), interaction effort 

(upaya interaksi), dan penerapan teknologi melebihi zamannya melalui fitur 3D 

Exhibition. Unsur estetika interaksi pada tingkat be-level: freedom of interaction 
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(kebebasan berinteraksi), imagination (imajinasi), trust (keyakinan), happiness 

(bahagia), trustworthy (dapat dipercaya), dan surprise (kejutan). Dengan 

ditemukannya unsur-unsur itu, maka temuan disertasi ini menguatkan teori Lenz, 

Diefenbach, dan Hassenzahl (2014) tentang unsur-unsur psychology activity 

berdasarkan aktivitas interaksi yang dialami pengunjung. Unsur estetika interaksi 

tersebut menghadirkan pengalaman estetis berupa ekspresi emosional melalui 

interaksi ditingkat motor-level dan menghadirkan makna di tingkat be-level. Hal ini 

menunjukkan bahwa hubungan antara pengalaman dengan wacana estetika 

interaksi memiliki keterkaitan dalam menghadirkan hidden force berdasarkan 

refleksi diri sebagai temuan dalam penelitian ini. 

Peneliti melihat bahwa model estetika interaksi timbal balik cocok untuk 

dikembangkan di museum virtual ranggawarsitamuseum.id. Model estetika 

tersebut berpotensi untuk dikembangkan lebih jauh sebagai produk seni virtual 

dengan menggali kekuatan laten dan memanfaatkannya sebagai pemicu. Kekuatan 

laten berpotensi untuk melahirkan sebuah kreativitas baru jika dimanfaatkan 

dengan baik, seperti virtual art mapping, realitas virtual, dan lain sebagainya. 

Kemudian, produk seni virtual seperti apa yang mungkin dikembangkan di 

ranggawarsitamuseum.id? Jawabannya adalah opsional. Artinya seni virtualnya 

disesuaikan dengan kebutuhan dan ideologi dari museum itu sendiri. Namun 

peneliti juga mengusulkan untuk mempertimbangkan perkembangan AI (artificial 

intelligence) dan media generatif atau teknik realitas virtual berbasis gim, 

mengingat generasi saat ini cenderung lebih suka menghabiskan waktu di depan 

layar dan tertarik mengikuti tren teknologi saat ini. 
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Penelitian ini menegaskan bahwa konsep museum virtual menambah 

pengalaman pengunjung museum dengan mempersonalisasi ruang, interaktivitas, 

dan kekayaan konten dalam bentuk digital, berupa gambar, video, suara, dokumen 

teks, memiliki kepentingan terhadap sejarah, budaya yang bertujuan untuk 

mengedukasi serta dapat diakses secara daring. Museum virtual tidak bersifat 

permanen, namun terus berkembang secara dinamis dan memiliki keunikan pada 

setiap pengembangannya. Hal inilah yang membedakan museum virtual dengan 

media interaktif lainnya. 

Pada akhirnya disertasi ini menyarankan teknologi dan digitalisasi pada 

museum virtual ranggawarsitamuseum.id perlu dikembangkan di Indonesia. 

Museum virtual ranggawarsitamuseum.id merupakan salah satu bentuk seni media 

baru yang menggunakan media situs web namun dalam eksekusinya memiliki 

proses kreatif di dalamnya, sehingga terasa melebihi zaman. Misalnya 

menambahkan fitur 3D Exhibition dan dapat dikunjungi tanpa perlu mengunduh 

aplikasi tambahan. Tampaknya hasrat pengembangan teknologi pada museum tidak 

serta-merta membuat pengelola melupakan ideologinya terhadap fungsi museum. 

Dibutuhkan keseimbangan antara konten dengan teknologi bahkan sentuhan seni 

agar dapat menghasilkan pengalaman dan menghadirkan sensasi baru. Contohnya 

adalah fitur Pameran Bersama yang merupakan pameran gabungan seluruh 

museum se-Jawa Tengah. Pameran bertujuan untuk memperkenalkan museum-

museum yang ada di Jawa Tengah terutama museum kecil yang tidak memiliki 

cukup dana untuk meluncurkan museum virtualnya sendiri. 
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Hasil penelitian ini menguatkan perlunya pengembangan museum virtual 

tidak hanya sebagai wacana di bidang teknologi namun menariknya ke dalam ranah 

seni. Pada kenyataannya pengembangan museum virtual yang terlalu sederhana 

tidak menghasilkan pengalaman yang menarik. Untuk itu di sinilah peran seniman 

seni media baru untuk menangkap potensi-potensi yang ada. Namun hal ini belum 

sepenuhnya disadari oleh pengelola museum. Seperti yang dijumpai pada museum 

virtual ranggawarsitamuseum.id, potensi yang telah ada tidak dikembangkan 

dengan baik oleh pihak museum dan justru malah di sia-siakan. Salah satunya 

adalah pengelolaan yang buruk terhadap pengembangan konten pada museum 

virtual. Tidak dilakukan pemantauan secara berkala dan serius terhadap 

pengembangan museum virtual. Hal ini menimbulkan anggapan bahwa seolah-olah 

keberadaan museum virtual hanya “yang penting ada”.  

Kelemahan dari teknologi digital adalah perubahan yang dinamis dan terus-

menerus dari waktu ke waktu. Hal ini membutuhkan pantauan secara serius dan 

tentunya pengelola harus memiliki minat khusus terhadap teknologi dan 

permuseuman. Tidak seperti museum konvensional yang ketika didiamkan tetap 

berada pada tempatnya, museum virtual jika didiamkan akan menghilang dengan 

sendiri. Contohnya pada tahun 2024 saat fitur 3D Exhibition tidak dapat diakses 

oleh pengunjung. Setelah ditelusuri masalah ini disebabkan biaya hosting yang 

mahal dan permintaan pasarnya hilang setelah pandemi. Hal ini memunculkan 

dugaan bahwa pengelola tidak mau memperjuangkan, sebab belum melihat manfaat 

museum virtual. Fitur ini hanya dipandang sebagai alat informasi dan belum dilihat 

sebagai kreativitas.  
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Terlepas dari kelemahan-kelemahan yang ditemukan, museum virtual 

ranggawarsitamuseum.id telah didesain sedemikian rupa sehingga dapat 

memenuhi kategori sebagai seni media baru seperti dikemukakan oleh Lev 

Manovich, dengan unsur-unsur numerical dan modulasi seperti ikon, gambar, teks, 

dan video yang telah ditampilkan di dalamnya.  

6.2. Saran 

Peneliti menyadari bahwa masih terdapat kekurangan dalam penelitian ini. 

Masih terdapat banyak hal yang perlu ditindaklanjuti oleh peneliti lain mengenai 

pengalaman penjelajahan pengunjung museum virtual di Indonesia. Penelitian ini 

hanya berfokus pada sudut pandang pengguna dan museum virtual yang ada di 

Indonesia khususnya ranggawarsitamuseum.id. 

Penelitian ini dapat menjadi pijakan dasar untuk melakukan penelitian 

selanjutnya terkait museum virtual di Indonesia. Penelitian selanjutnya bisa 

mengembangkan dari sisi pencipta (seniman) dan pengguna untuk mengetahui 

apakah ideologi pencipta dapat tersampaikan kepada pengunjung dengan baik atau 

justru menumbuhkan pengalaman yang lebih liar bagi pengunjung. 

Pada penelitian selanjutnya sebaiknya mempertimbangkan pemilihan waktu 

dalam pengambilan data pada penelitian yang bersifat virtual, sebab kendala tidak 

terduga sering terjadi pada penelitian seperti ini seperti: situs web hilang dan 

domain habis masa berlaku. Perangkat yang digunakan dalam observasi juga perlu 

mendapatkan pertimbangan. 

Tantangannya adalah muncul dugaan bahwa pengelola museum belum 

melihat museum virtual sebagai sebuah kreativitas dan investasi untuk masa depan. 
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Pengelola museum masih mengganggap bahwa museum virtual sebagai media 

penyampaian informasi untuk menjangkau masyarakat lebih luas sehingga tidak 

mengganggap penting untuk melakukan pengembangan museum virtual. Dengan 

adanya penelitian ini diharapkan pengelola museum mulai mempertimbangkan 

potensi kolaborasi dengan seniman seni media baru untuk menghadirkan 

pengalaman eksplorasi pengunjung baru dan immersive.   

Kolaborasi ini memungkinkan hadirnya museum virtual yang tidak hanya 

keren dari sisi teknologi saya namun menghasilkan konsep interaktif dan visualisasi 

yang menarik. Programmer dengan pemahaman tentang bagaimana merancang 

antarmuka pengguna dengan resolusi tinggi sedangkan seniman seni media mampu 

menangkap dan mengembangkan unsur-unsur estetika pada desain sehingga 

menciptakan museum virtual yang interaktif dan menghadirkan pengalaman-

pengalaman baru pada pengunjung. 
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