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Abstrak

Fungsi dan manfaat museum Mpu Tantular adalah sebagai penunjang
pendidikan dan pengajak masyarakat untuk mengenal lebih jauh benda — benda
budaya warisan leluhur bangsa. Pemerintah telah membuat program Gerakan
Nasional Cinta Museum dengan tujuan membangkitkan kembali museum, terbukti
dengan meningkatnya jumlah pengunjung setiap tahunnya. Peningkatan tersebut
memerlukan pelayanan yang memadai, termasuk pemenuhan kebutuhan informasi
dan hiburan sebagai sarana rekreasi karena informasi yang ada saat ini masih
kurang disampaikan dengan baik kepada pengunjung. Perancangan ini bertujuan

untuk pemenuhan kebutuhan dan keinginan akan informasi interaktif tersebut.

Media virtual konten museum dirancang agar lebih mudah diakses dan
berisi lebih detail untuk mempelajari koleksi museum. Perancangan ini
menggunakan metode riset kualitatif untuk mendapatkan aset data terhadap media
informasi yang sudah dilakukan, dan ketersediaan konten museum berupa jenis,
deskripsi, dan kisah/proses dari koleksi geologika, koleksi biologika, koleksi
numismatika, koleksi etnografika, koleksi arkeologika, koleksi historika, koleksi
filologika, koleksi keramologika, koleksi seni rupa, dan koleksi teknologika.
Kemudian metode kuantitatif untuk mengetahui preferensi visual masyarakat
berupa metode penyampaian informasi baik visual dan bahasa, pilihan gaya

gambar, serta efektifitas waktu dan tempat media.

Hasil konsep perancangan ini adalah penyampaian konten informasi

museum yang sangat padat menjadi ringkasan-ringkasan yang lebih mudah
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disampaikan kepada masyarakat. Berupa konten yang berisi jenis koleksi,
komposisi untuk menjelaskan beberapa bahan pembentuk benda koleksi, siapa
penemunya, dimana benda ditemukan, berapa usia benda koleksi, apa fungsinya di
masa lalu, dan bagaimana benda koleksi dibuat dengan metode di masa lalu, atau
metode alami. Eksekusi perancangan menggunakan teknik infografis, ilustrasi
vektor, gaya bahasa ilmiah populer dan memanfaatkan penggunaan media
interaktif untuk meningkatkan interaksi dan keaktifan pengunjung di dalam

museum.

Keywords : Museum Mpu Tantular, Konten Virtual, Media Informasi, Interaktif
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Abstract

Mpu Tantular Museum has functions and benefits as educational support
and inviting people to learn more objects of nations cultural heritage. The
government has made a program "Gerakan Nasional Cinta Museum" with the
intention of reviving the museum, as evidenced by the increasing number of
visitors each year. Improvements require adequate services, including the needs of
information and entertainment as a means of recreation because the information is
still not delivered properly to the visitors. This design aims to meet the needs and

desires of this interactive information.

Virtual content designed to museum become more accessible and contains
more detail to study museum collections. This design uses qualitative research
methods to obtain data assets against information media that have been done, and
the availability of content in the form of museum types, descriptions, and stories
or process of geological collection, biological collection, numismatical collection,
ethnografical collection, archeological collection, historical collection, phylology
collection, ceramology collections, art collections, and technology collections.
Then a quantitative method to determine the visual preferences of the community
in the form of both visual information delivery methods and languages, image

style options, as well as the time and place of media effectiveness.

The result of this design concept is the delivery of museum content
information into a very dense summaries which are more easily communicated to

the public. Form of content that contains the type of collection, composition to
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explain some of the material forming a collection of objects, the inventors, places
where objects are found, collectibles age, its functions, and how the collections
made by the method in the past, or natural methods. This design uses a technique
of designing infographics, vector illustration, a popular science language style and
utilize the use of interactive media to enhance the visitors interaction and activity

in the museum.

Keywords : Mpu Tantular Museum, Virtual Content, Information Media,

Interactive Media
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Bab 11
Tinjauan Pustaka
2.1 Landasan Teori
2.1.1 Museum

Museum menurut International Council of Museums adalah sebuah
lembaga tetap dan non-profit yang memberikan pelayanan dan pengembangannya
kepada masyarakat dimana museum memperoleh, merawat, menghubungkan dan
menampilkan budaya jati diri manusia dan lingkungannya untuk tujuan
pendidikan, studi dan rekreasi.”

Sedangkan menurut Peraturan Pemerintah No.19 tahun 1995 Pasal 1 ayat
(1), museum adalah lembaga, tempat penyimpanan, perawatan, pengamanan, dan
pemanfaatan benda-benda bukti materiil hasil budaya manusia serta alam dan
lingkungannya guna menunjang upaya perlindungan dan pelestarian kekayaan
budaya bangsa.

Pendidikan dalam museum adalah informasi yang disediakan museum
melalui koleksinya. Museum menginformasikan beragam tema dan koleksi
pamerannya. Sebenarnya pendidikan dalam museum tidak hanya terletak pada
koleksinya saja. Termasuk juga proses pengembangan bagaimana pameran
seharusnya dilakukan dan penyusunan skenario pameran. Selain itu penataan
pameran juga perlu melibatkan pengunjung agar lebih mendekatkan mereka
terhadap pameran museum sejak awal. Proses tersebut tidak hanya membuat
pameran museum akan lebih baik, tapi juga menjadi sarana untuk membuat

pengunjung aktif dan membuat museum semakin mudah untuk dipahami.”

2.1.2 Rekreasi

Rekreasi berasal dari bahasa latin yaitu “ creature ““ yang berarti mencipta,
lalu diberi awalan “ re “ yang sehingga berarti “ pemulihan daya cipta atau
penyegaran daya cipta”. Kegiatan rekreasi biasanya dilakukan diwaktu senggang

(leasuretime). Leasure berasal dari kata “licere” (latin) yang berarti diperkenankan

22 Museum Definition - ICOM;icom.museum/the-vision/museum-definition/
> Ivarsson, Elin. 2009. Definition and Prospects of the Virtual Museum. Uppsala Universitet.

11
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menikmati saat-saat yang bebas dari kegiatan rutin untuk memulihkan atau
menyegarkan kembali.**
Berdasarkan jenisnya rekreasi dibedakan menurut® :
1. Fungsi
Berdasarkan fungsinya, rekreasi terbagi menjadi 2 yaitu,
e Hiburan, untuk mendapatkan kesenangan dan;
¢ Pendidikan, untuk memberikan fungsi hiburan dan mendidik.
2. Objek
Berdasarkan objek rekreasinya dapat dibagi menjadi 4 macam yaitu,

e Rekreasi budaya, yaitu rekreasi dengan objek wisatanya berupa
benda-benda atau hal-hal yang mempunyai nilai-nilai seni,
budaya dan sejarah yang tinggi.

e Rekreasi buatan, yaitu rekreasi yang objek wisatanya merupakan
buatan manusia.

e Rekreasi agro, yaitu rekreasi yang memenfaatkan potensi pertanian
sebagai objek

e Rekreasi alam, yaitu rekreasi yang memanfaatkan potensi alam
yang indah sebagai objek utamanya.

3. Partisipasi Pelaku
Berdasarkan bagaimana pengunjung beraktifitas, rekreasi dibagi menjadi
2 yaitu,

e Rekreasi Aktif, dimana pelaku kegiatan turun langsung atau
berperan secara langsung untuk melakukan tindakan rekreatif
untuk dirinya. Misalnya : olah raga dan sebagainya.

e Rekreasi Pasif, dalam hal ini perlu kegiatan pelaku tidak banyak
melakukan kegiatan, hanya menikmati objek rekreasi dan lebih

banyak diam. Misalnya : menonton, membaca dan sebagainya.

** Definisi rekreasi menurut para ahli
http://pendidikanjasmanil3.blogspot.com/2013/01/definisi-rekreasi-menurut-para-ahli.html
» Ibrahim, Hilmi, 2008, Outdoor Recreation, Enrichment for a Lifetime, Sagamore Publishing:
Champaign
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4. Tingkat Pelayanan
¢ Lingkungan rumah, yaitu memanfaatkan ruang di dalam rumah
e Lingkungan Sekitar, yaitu rekreasi yang melayani satu lingkungan
perumahan atau komunitas atau lebih.
e Tingkat Kota, yaitu rekreasi yang memberikan fasilitas pelayanan
yang bersifat umum.
e Tingkat regional / daerah, yaitu rekreasi yang memberikan fasilitas
pelayanan yang memiliki ciri khas tertentu.
Kesimpulan :
Berdasarkan tinjauan umum diatas, museum Mpu Tantular :
1. Berdasarkan jenisnya, termasuk dalam rekreasi pendidikan.
Berdasarkan objeknya, termasuk rekreasi budaya.

Berdasarkan partisipasi pengunjungnya, termasuk rekreasi pasif.

A

Berdasarkan tingkat pelayanan, termasuk rekreasi tingkat regional.

Berdasarkan re-positioning yang dilakukan dan media perancangan,
museum hendak merubah jenis rekreasi tidak hanya rekreasi pendidikan,
melainkan juga rekreasi hiburan. Serta, meningkatkan partisipasi pengunjungnya

untuk menjadi lebih aktif.

2.1.3 Virtual Exhibition

Museum virtual adalah sebuah koleksi digital berupa gambar, suara,
naskah, dokumen, dan sejenisnya yang berkaitan dengan sejarah, ilmu
pengetahuan maupun budaya yang diakses melalui media elektronik, menurut The
Encyclopedia Britannica.”® Museum virtual tidak menunjukkan objek sebenarnya
karena keterbatasan penempatan atau menjaga kualitas keunikan koleksinya.
Perbedaan museum virtual dan pameran virtual lebih terletak pada wujudnya.
Museum yang berwujud fisik (bukan virtual) lebih kompleks dan lebih kepada
sebuah eksibisi/pameran. Sebuah eksibisi/pameran adalah satu bagian dari sebuah
museum secara keseluruhan. Sebuah museum, seperti yang telah dijelaskan

sebelumnya, adalah sebuah lembaga yang menyimpan, merawat dan menampilkan

26 . . . . . .
Britannica Online Encyclopedia, pencarian kata: virtual museum



14
Tugas Akhir — RD091581

Perancangan Konten Virtual Museum Mpu Tantular
Tanya Liwail Chamdy

khasanah budaya manusia, juga sebagai lembaga pendidikan. Dimana banyak
pameran museum yang bersifat edukatif, termasuk dalam fungsi "menampilkan
koleksi" dari sebuah museum. Sehingga ketika museum membuat sebuah tampilan
virtual dari budaya dari museum tersebut, bisa disebut sebagai sebuah bentuk dari
virtual exhibition.*’

Beberapa jenis dari pameran virtual adalah sebagai berikut.
2.1.3.1 In-depth object exhibition

In-depth object exhibition adalah jenis pameran yang terpusat pada objek.
Pameran jenis ini memungkinkan aktifitas yang berbeda dalam pameran secara
fisik. In-depth object exhibition memungkinkan hal yang sulit dilakukan dalam
pameran fisik, pengunjung bisa lebih dekat kepada sebuah objek. Pengunjung bisa
melihat suatu objek dari berbagai sudut dan posisi hingga memungkinkan adanya
fungsi zoom dimana pengguna bisa jauh lebih dekat kepada objek daripada di
pameran fisik.

In-depth object exhibition bisa dilakukan melalui beberapa teknik Virtual
Reality dan fotografi 3D.** Meskipun pengunjung tidak bisa melihat objek secara
fisik, pengunjung masih bisa mempelajari objek lebih luas dengan pameran jenis
ini, dibandingkan dengan mempelajari objek yang dilidungi dalam lemari kaca
tebal.
2.1.3.2 Pameran tematis

Pameran jenis ini seperti layaknya pameran fisik pada umumnya yaitu
menitikberatkan pada tema pameran daripada objek yang dipamerkan. Pameran
tematis bermula pada tahun 1980an ketika informasi dan edukasi dinilai lebih
penting daripada penampilan. Sejak virtual exhibition pertama kali diperkenalkan,
ada kekhawatiran tentang keaslian kontennya. Pameran tematis ini secara tidak
langsung memberi contoh sehingga tidak perlu ada kekhawatiran tersebut lagi,
dimana objek pameran tidak menjadi hal yang utama dalam pameran tematis.
Sebaliknya kualitas konten dari internet bisa dimanfaatkan untuk memberikan

beragam penerapan yang cocok untuk sebuah pameran tematis.

*7\varsson, Elin, 2009, Definition and Prospects of the Virtual Museum, Uppsala Universitet.
% Walcza k, Krzysztof, 2009, Virtual Museum Exhibitions. |IEEE Computer
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2.1.3.3 Pameran interaktif

Pameran interaktif adalah sebuah virtual exhibition dimana museum atau
institusi budaya menyediakan media untuk sebuah pameran virtual, dan
pengunjung dan penggunanya berkontribusi memberikan materi ke dalam virtual
exhibition tersebut. Pameran interaktif memungkinkan pengguna menjadi seorang
"kurator" dalam museum. Hal ini membuat pekerjaan museum menjadi lebih
ringan, dimana pengguna bisa berinteraksi dengan materi konten museum.
Sehingga museum hanya perlu menyediakan dan mengembangkan media dan
mengedukasi pengguna untuk menggunakannya.

Seperti museum virtual lainnya, pameran interaktif juga memiliki masalah
pada keaslian kontennya, terlebih karena fiturnya dimana informasi yang
bersumber dari pengguna. Disini pihak museum perlu menyiapkan tenaga ahli
untuk memverifikasi konten yang berasal dari pengguna. Konten tersebut lebih
pada objek dan informasi didalamnya. Ketika media tersebut menjadi sebuah
media komunikasi seperti chatting dan diskusi, museum tidak perlu melakukan
verifikasi atau monitoring, kecuali diskusi tersebut dibuat sebagai media

komunikasi antara museum dan pengguna.

Kesimpulan :
Virtual Konten Museum Mpu Tantular termasuk dalam sebuah pameran
virtual yang berjenis in-depth object exhibition karena bersifat sebagai media

informasi yang berisi detail informasi objek koleksi.

2.1.4 Media Interaktif Digital

Media interaktif adalah bentuk media dari sebuah virtual exhibition. Media
interaktif mampu merespon penggunanya, dengan kata lain media interaktif
adalah media komunikasi dua arah. Kelebihan dari media ini adalah kontennya
yang tidak terbatas, bisa berisi berbagai macam informasi yang bisa di-update

sesuai keinginan®’,

%S, Musa, Robert. 2009. Creating Customers with Interactive Touch Screen Digital Signage.
California. Standard Pacific Press.
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Beberapa penerapan dari media ini antara lain :
Wayfinding (penunjuk jalan)

Media informasi wisata

Media Registrasi

Media Branding

Presentasi pameran

Survei

Katalog

Beberapa yang perlu diperhatikan dalam penggunaan media interaktif adalah :

a.

d.

Ukuran

Ukuran dari media perlu diperhatikan agar sesuai dengan tempat dimana ia
akan berada dan tidak mengganggu alur atau jalan. Ukuran layar ideal
untuk informasi adalah 17 inci, lebih besar, lebih baik. Ukuran huruf juga
perlu diperhatikan agar memiliki tingkat keterbacaan yang baik.

Tempat

Untuk urusan penempatan, perlu memperhatikan kebiasaan penggunanya,
dimana mereka biasa berhenti, beristirahat, mencatat, berkumpul, dsb.
Dengan itu bisa menentukan dimana sebaiknya media interaktif
ditempatkan.

Mounting

Dalam urusan mounting perlu memperhatikan dimensi manusia, dimana
tinggi mata rata-rata manusia adalah 154 cm dengan sudut penglihatan
maksimum 35°. Maka sebaiknya tinggi media juga disesuaikan dengan
tinggi rata-rata tersebut. Dimana pada tinggi dan sudut tersebut jarak baca
lazim antara manusia dan media adalah 45 cm.*

Layout Digital

Tampilan yang sederhana dapat memudahkan pengguna dalam
menggunakan media interaktif. Tetapi tampilan yang sederhana bukan
berarti tidak profesional dan menampilkan konten apa adanya tanpa

penekanan atau sequence.

%0 Panero, Julius dan Zelnik, Martin. 2003,. Dimensi Manusia dan Ruang Interior. Jakarta. Erlangga
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2.1.5

Konten Digital

Konten haruslah yang mampu menarik perhatian pengguna. Dengan
menggunakan media interaktif digital dapat memanfaatkan berbagai cara,
misalnya memanfaatkan animasi dan transisi yang menarik dan kualitas
suara dan efek yang baik.

Efektifitas waktu

Tidak semua waktu digunakan hanya untuk menggunakan media
interaktif. Rata-rata manusia membaca dengan kecepatan 250 kata per
menit. Untuk membaca semacam iklan atau headline, rata-rata pembaca
hanya tertarik membaca selama 7 detik, atau 26 kata saja. Dengan
menggunakan animasi atau gambar pendukung, tentu dapat menghemat

banyak waktu dan menjaga ketertarikan pembaca.

Layout

Prinsip dasar layout adalah juga prinsip dasar desain grafis, antara lain:

sequence |/ urutan, emphasis / penekanan, balance / keseimbangan, unity /

kesatuan.

1.

2.

31

Sequence / urutan dibuat untuk menampilkan prioritas dan mengurutkan

dari yang dibaca pertama sampai yang dibaca terakhir. Dengan adanya

sequence akan membuat pembaca secara otomatis mengurutkan

pandangan matanya sesuai dengan yang kita inginkan dan memudahkan

pembaca menangkap pesan. Sequence dapat dicapai dengan adanya

emphasis / penekanan.

Emphasis / penekanan dapat diciptakan dengan berbagai cara, antara lain:

a. Memberi ukuran yang jauh lebih besar dibandingkan elemen-elemen
layout lainnya pada halaman tersebut.

b. Warna yang kontras / berbeda dengan warna latar dan elemen lainnya.
Peletakan pada posisi yang strategis atau yang menarik perhatian.

d. Menggunakan bentuk atau sytle yang berbeda dengan sekitarnya.

3 Surianto, Rustan. 2008. Layout Dasar dan Penerapannya. Jakarta. PT Gramedia Pustaka Utama
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Umumnya judul mendapat penekanan yang paling kuat sehingga menjadi
pusat perhatian. Untuk selanjutnya, informasi kedua yang harus dilihat
pembaca, mempunyai penekanan yang tidak sehebat informasi pertama,
demikian pula informasi ketiga, keempat, dan seterusnya. Informasi
terakhir biasanya berupa signature / mandatories, mungkin mempunyai
ukuran yang paling kecil dan warna yang tidak kontras.

3. Balance / keseimbangan adalah pembagian berat yang merata pada suatu
bidang /ayout. Pembagian berat yang merata bukan berarti seluruh bidang
layout harus dipenuhi dengan elemen, tetapi lebih pada menghasilkan
kesan seimbang dengan menggunakan elemen-elemen yang dibutuhkan
dan meletakkannya pada tempat yang tepat. Tidak hanya pengaturan letak,
tapi juga ukuran, arah, warna, dan atribut-atribut lainnya. Ada dua macam
keseimbangan suatu /ayout, yaitu: keseimbangan yang simetris
(symmetrical balance / formal balance), dan keseimbangan yang tidak
simetris (assymetrical balance / informal balance).

4. Unity / kesatuan Supaya sebuah layout memberi efek yang kuat bagi
pembacanya, ia harus mempunya kesan Unity. Prinsipnya dengan
menyatukan antara elemen-elemen desain seperti teks, gambar, warna,
ukuran, posisi, style, dan lainnya. Semua elemen harus saling berkaitan
dan disusun secara tepat. Tidak hanya dalam hal penampilan, kesatuan di
sini juga mencakup selarasnya elemen-elemen yang terlihat secara fisik
dan pesan yang ingin disampaikan dalam konsepnya.

Kesimpulan :

Sequence adalah urutan untuk memudahkan pengguna memahami konten.
Emphasis memberikan penekanan tertentu untuk memberikan prioritas pada
konten. Balance mengatur keseimbangan dan unity menciptakan kesatuan secara
keseluruhan. Prinsip ini perlu diperhatikan saat perancangan virtual konten

museum untuk mencapai tujuannya sebagai media informasi yang tepat.
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2.1.6 Tipografi
Dalam "Typography Essentials : 100 Design Principles For Working With
Type" terdapat 100 prinsip tipografi yang dapat diaplikasikan dalam desain.
Dalam penelitian ini diambil beberapa prinsip yang bisa diterapkan, yaitu.*
a. The rule of three typefaces.
3 jenis huruf yaitu, serif, sans serif, dan sebuah jenis huruf untuk display
sudah cukup membuat suatu desain terbaca dengan baik. Dengan
membatasi jenis huruf, kompatibilitas dan kenyamanan bisa tercapai
dengan baik.
b. Kerning.
Bentuk huruf yang berbeda - beda bisa membuat spasi antar huruf berubah
ketika ukuran huruf diperbesar. Mengatur kerning atau jarak antar huruf
menjadi penting untuk menjaga kenyamanan membaca.
c. Hierarchy.
Hirarki membaca bisa dibentuk dari lebar huruf, ukuran huruf,

mempertahankan jenis huruf dan posisi tulisan.

Gambar 2.1 Hirarki membaca
Sumber : Saltz, Ina. 2009,. Typography Essentials: 100 Design Principles for Working with
Type. Beverly. Rockport Publishers. hal 65

d. Using display versions
Jenis huruf telah didesain untuk bagaimana ia terlihat baik di layar, seperti
tersedia ukuran diatas 14pt, selain itu juga jenis huruf tersebut telah
disesuaikan desain dan jarak antar hurufnya (kerning). Jenis huruf untuk
teks atau cetak, bila dibesarkan ukurannya pada ukuran layar akan

memberikan detail huruf yang lebih tebal.

%2 saltz, Ina. 2009. Typography Essentials: 100 Design Principles for Working with Type.
Beverly.Rockport Publishers
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Gambar 2.2 Penggunaan huruf Bodoni Condensed untuk judul
menggunakan ukuran yang besar
Sumber : Saltz, Ina, 2009, Typography Essentials: 100 Design Principles for Working with
Type. Beverly, Rockport Publishers. Hal 65

e. Emphasis
Empasis atau penekanan bisa dibentuk dari ukuran huruf. Lebih besar
memang bukan berarti lebih baik, tetapi memberikan perhatian kepada
pembaca.

f.  Organized entry points
Poin - poin dalam membaca perlu diperhatikan dan diberi tempat yang
cukup dan sesuai sehingga bisa dengan mudah dicerna oleh pembaca.
Karena dalam membaca, biasanya pembaca sangat mudah teralihkan,

sehingga mungkin untuk tidak membaca keseluruhan teks yang ada.

Gambar 2.3 Layout penataan informasi yang beragam
Sumber: Saltz, Ina. 2009. Typography Essentials: 100 Design Principles for Working with
Type. Beverly. Rockport Publishers. Hal 172
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Kesimpulan :

Virtual konten museum menggunakan prinsip - prinsip tipografi yang
memperhatikan penggunaan jenis huruf, ukuran huruf, kerning, hirarki penulisan,
penekanan, dan memperhatikan poin - poin, agar informasi yang disampaikan

mudah diterima oleh pengguna.

2.1.7 Tlustrasi 3 dimensi

Tidak seperti ilustrasi vektor atau bitmap, ilustrasi menggunakan 3D
model memiliki prinsip yang berbeda. Pada kebanyakan aplikasi 3D, objek dibuat
dari menumbuhkan atau memutar suatu outline. Aplikasi 3D sekarang
memungkinkan teknik model yang lebih canggih, dimana desainer bisa membuat

bentuk - bentuk yang lebih variatif.

Aplikasi 3D membuat objek solid yang berada dalam sebuah virtual
environment. Objek tersebut bisa dilihat dari berbagai macam sisi, disinilah
ilustrasi 3D bisa dimanfaatkan lebih besar.”® Beberapa hal yang perlu diperhatikan
dalam membuat 3D model adalah:

a. Realistis
Sebuah model 3D seharusnya berdasar pada referensi anatomi, geografis,
struktur, atau mekanis.

b. Proporsional
Objek harus disusun dan diukur dengan benar. Proporsi bisa berdasarkan
referensi benda nyata, dan elemen objek mengikuti.

c. Volume
Volume memberikan kedalaman pada suatu objek ilustrasi. Volume benda
juga memberikan nilai dan sifat pada benda.

d. Detail

Objek yang sederhana bisa jadi tidak begitu terlihat, dengan menambahkan

detail membuat objek terlihat lebih kaya, lebih menarik, dan lebih

bermakna.

3 Caplin, Steve and Banks, Adam. 2008. The Complete Guide to Digital lllustration.The Lex Press
Limited.
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e. Fungsional
Seluruh elemen sebuah objek atau karakter, seharusnya menampilkan fungsinya
kenapa objek tersebut ada, meskipun fungsinya hanya sebagai dekorasi. Hal ini
memberikan efek realis pada objek dan ketertarikan untuk memperhatikannya.
f. Berat
Setiap benda memiliki berat. Desainer bisa memberikan nilai berat dari
bagaimana memperlihatkan elemen pendukungnya, seperti ukuran, tekstur,
proporsi, dan material.
Kesimpulan :
Virtual konten museum didukung dengan adanya ilustrasi 3 dimensi karena kelebihannya

yang bisa memberikan detail dan hasil yang menyerupai bentuk aslinya.

2.1.8 Infografis

Infografis menurut Juan Antonio bukanlah sebuah ilustrasi atau karya seni,
melainkan jurnalisme visual dan harus memiliki standar etik yang sama dengan
jurnalisme.** Infografis berisi fakta - fakta dan data - data statistik yang didapat
dari survey dan penelitian yang jelas sumbernya. Infografis disajikan dalam

bentuk grafik, tabel, diagram, bagan dan lain sebagainya.™

Gambar 2.4 Contoh infografis
Sumber: Saltz, Ina. 2009. Typography Essentials: 100 Design Principles for Working with Type.
Beverly. Rockport Publishers. Hal 196

** Antonio, Juan and Alberto. 2011. Checklist for Infographics. Nieman Watchdog website.
» Surianto, Rustan, Layout Dasar dan Penerapannya. Jakarta: PT Gramedia Pustaka Utama, 2008
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Visualisasi berita sama seperti menceritakan berita, apapun medianya,
fakta maupun fiksi, tujuan berita yaitu menginformasikan sesuatu. Infografis
membuat pembaca berpikir tentang kondisi lingkungan sekitar.

Infografis merupakan kombinasi antara reaksi emosi dan informasi naratif.
Untuk itu, infografis memiliki 3 tahapan® :

a. Mencari dan memverifikasi kualitas dan kebenaran sebuah data.

b. Merangkai dan mengurutkan data tersebut kemudian membentuk sebuah
narasi dari data-data tersebut.

c. Merepresentasikan narasi secara visual, singkat dan sesuai dengan data-

data yang diperoleh.

2.1.9 Warna

Warna adalah salah satu elemen penting dalam desain. Warna dapat
menimbulkan suatu emosi tertentu dan mengasosiasikannya dengan sesuatu yang
lain termasuk sifat maupun merek. Warna juga bisa mengekspresikan

diferensiasi.’’

Gambar 2.5 Color Wheel
Sumber : www.docstoc.com

*® Klanten, Robert. Visual Storytelling : Inspiring a New Visual Language.Gestalten, 2011
7 Wheelr, Alina. Designing Brand Identity. Canada, 2009
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Roda warna diatas adalah representasi visual dari warna yang telah diatur

menurut hubungan warnanya. Warna tersebut hasil dari perpaduan warna primer,

yaitu merah, biru, dan kuning. Dan terdapat dua kelompok warna yang tersusun

dalam roda warna, yaitu warna sekunder dan tersier’".

Perpaduan warna-warna tersebut tentu mempengaruhi emosi dan makna

yang dikandungnya. Guna menyampaikan pesan yang tepat, kombinasi warna

harus sesuai dengan emosi yang ditimbulkannya. Menurut Color Harmony,

beberapa kombinasi warna yang sesuai dengan emosi yang ingin ditimbulkan.*

a.

Soft

Gambar 2.6 Kombinasi warna soft
Sumber : Mine™, 2009, Color Harmony: Logos. Singapore.

Perpaduan warna soft menggunakan warna-warna terang untuk
menimbulkan rasa nyaman. Kombinasi ungu terang, merah muda, dan
kuning pucat merupakan kombinasi sederhana warna soft. Kombinasi
warna soft bisa digunakan sebagai penyeimbang warna-warna yang
bersifat mempertegas pesan. Kombinasi warna soft digunakan untuk
pariwisata, fashion, dan kuliner. Kombinasi warna-warna terang membuat
kombinasi warna ini menjadi terbatas, sehingga perlu memperhatikan pada

penerapannya.

%8 Mine™,2009, Color Harmony: Logos. Singapore.

** Ibid
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b. Welcoming

Gambar 2.7 Kombinasi warna welcoming
Sumber : Mine™, 2009, Color Harmony: Logos. Singapore

Warna - warna welcoming bersifat mengundang dan mudah dimengerti.
Kombinasi warna ini diperkuat oleh warna - warna hangat salah satunya
kuning yang bersifat optimis dan ceria. Kombinasi warna ini digunakan
untuk produk - produk makanan, barang dan jasa untuk anak - anak, dan
permainan atau aplikasi yang menekankan kesan ceria dan ilmu
pengetahuan.
Kesimpulan :
Virtual Konten museum akan menggunakan kombinasi warna soft dan
welcoming karena sifat dan emosi yang ditimbulkannya dirasa sesuai dengan

tujuan museum.

2.1.10 User Interface Design
User interface atau antarmuka pengguna adalah media dimana pengguna
berinteraksi dengan sistem tertentu, perangkat, program komputer atau alat
kompleks lainnya.
User interface memberikan :
1. Input, memungkinkan pengguna untuk memanipulasi sistem, dengan kata
lain mengkomunikasikan keinginannya kepada komputer. Komponen

input bisa berbagai macam, seperti keyboard, mouse, jari, bahkan suara.
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2. Output, memungkinkan sistem untuk menunjukkan efek manipulasi
pengguna. Output bisa terlihat melalui layar atau terdengar melalui

speaker.

Gambar 2.8 User Interface OS Android dan aplikasi Pinterest
Sumber : penulis

Sebuah user interface yang baik haruslah efektif, efisien dan memuaskan
penggunanya. Dalam hal ini kemudahan penggunaan dan ketersediaan input yang
baik perlu diperhatikan.*

Prinsip-prinsip dalam interface design*' adalah:

a. Kejelasan

Pengguna harus bisa mengetahui bagaimana ia memulai hingga

mengakhiri sesuatu. Pengguna harus merasa apa yang ia lakukan aman dan

tidak merusak sistem. Kejelasan antarmuka bisa menggunakan penekanan
ukuran, kontras, gradasi, gerakan, dsb.
b. Konsistensi

Dalam sebuah antarmuka, pengguna harus bisa secara logika

memperkirakan apa yang dilakukan sistem bila ia melakukan sesuatu.

Antarmuka pengguna seharusnya memiliki pola yang sama untuk setiap

fungsinya. Fungsi yang sama, bekerja dengan cara yang sama.

40 El-Bakry, Hazem M., et al., 2010, "Adaptive User Interface for Web Applications." Recent
Advances in Business Administration: Proceedings of the 4th WSEAS International Conference on
Business Administration (ICBA'10).

“ Blair-Early, Adream, and Mike Zender,2008, "User interface design principles for interaction
design." Design Issues 24.3
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c. Kompatibilitas
Antarmuka pengguna seharusnya menggunakan bahasa, gambar, dan
suasana yang familiar dengan penggunanya.

d. Feedback
Pengguna perlu mendapatkan feedback atau hasil dari apa yang ia lakukan.
Feedback perlu dilakukan secepat mungkin, karena penting untuk selalu
memberitahu pengguna bahwa tindakan mereka menghasilkan sesuatu.

e. Kedekatan
Desain antarmuka perlu memperhatikan : waktu, jarak, dan konsep. Secara
waktu berarti suatu konten tersedia ketika pengguna menginginkannya,
secara jarak berarti pengguna mampu mengingat dimana suatu objek
berada dan secara konsep yaitu objek yang sama atau sejenis berada pada
tempat yang sama.

f. Adaptasi
Contoh mengadaptasi pengguna adalah, sebuah antarmuka menampilkan
suatu konten yang paling sering dicari atau dilihat pada bagian paling awal
atau paling atas.

g. Bantuan
Terkadang bantuan atau arahan diperlukan untuk suatu konten yang dirasa
rumit atau memerlukan perlakuan khusus untuk menikmatinya.

h. Konten
Sebuah interface tidak terpisah dari konten. Interface seharusnya adalah
bagian dari konten itu sendiri. Sebuah interface tidak menjadi jarak antara
pengguna dan konten. Komponen yang digunakan sebuah interface
seharusnya meminimalkan interface dan memaksimalkan konten.
Sedangkan menurut Jesse James Garett, interface yang baik mampu

memberikan user experience yang baik bagi penggunanya*’.

*? James Garrett, James, 2011, The Elements of User Experience: User-Centered Design for the
Web and Beyond, Second Edition, Berkeley, New Riders
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Elemen-elemen user experience adalah sebagai berikut:

Gambar 2.9 Elemen-elemen user experience
Sumber : http.//www.jjg.net/ia/

a. User Needs (Kebutuhan Pengguna)
Sebagai kebutuhan dasar dari sebuah media informasi, sangat diperlukan
untuk memahami apa saja kebutuhan pengguna. Tidak hanya dari segi
konten yang pengguna inginkan melainkan juga bagaimana konten
tersebut sesuai dengan tujuan penggunanya.

b. Content Requirements (Kebutuhan Konten)
Kebutuhan konten adalah deskripsi rancangan dari keseluruhan elemen-
elemen konten yang akan ditampilkan.

c. Information Architecture (Arsitektur Informasi)
Setelah elemen-elemen konten ditemukan dan dijabarkan sebelumnya,
selanjutnya adalah penataan atau proses urutan elemen-elemen konten
tersebut untuk memudahkan pemahaman pengguna.

d. Navigation Design (Desain Navigasi)
Desain navigasi adalah serangkaian elemen grafis pada layar yang
memberikan pengguna bisa bernavigasi dalam information architecture

yang telah dibentuk sebelumnya.
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e. Sensory Design / Desain Visual (Desain Visual)

Sensory design atau desain visual adalah menentukan bagaimana

seharusnya elemen-elemen sebelumnya diatur dan dikelompokkan pada

sebuah media. Dimana pada sisi visual, berarti bagaimana mengatur
elemen-elemen tersebut secara visual dengan baik.
Kesimpulan :

Media interaktif adalah media yang dapat menyajikan komunikasi dua
arah antara pengguna dengan sistem sehingga input pengguna dapat dihasilkan
menjadi output oleh sistem. Komunikasi tersebut dapat terjadi dengan adanya user
interface. Desain user interface yang baik harus mempermudah pengguna dalam
mengoperasikan sistem tersebut dan juga membuat pengguna fokus pada

informasi yang diberikan dan memiliki user experience yang baik bagi

penggunanya.

2.2 Penelitian Terdahulu
2.2.1 Studi Eksisting
2.2.1.1 Pemandu Museum

Museum Mpu Tantular saat ini memiliki 3 tenaga sebagai pemandu di
dalam museum. Salah satunya adalah Bapak Drs. Sri Edi Tjahjo Kuntjoro, beliau
bertugas menjelaskan dan menceritakan kepada pengunjung tentang cerita dan
makna yang terkandung dalam suatu koleksi. Pemandu merupakan sumber
informasi yang efektif karena sistem komunikasinya yang 2 arah. Tetapi tidak
semua orang bisa merasakan fungsi pemandu. Pemandu museum biasanya hanya
menemani pengunjung yang datang berkelompok, terkadang mencapai diatas 50
orang, tentu satu pemandu menjadi tidak efektif lagi dalam menyampaikan
informasi. Pengunjung yang datang secara pribadi bisa meminta bantuan pemandu
untuk mengajak mereka berkeliling, tetapi faktor malu atau sungkan dan tidak

tahu membuat pengunjung tidak memanfaatkan pemandu museum.
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2.2.1.2 Label Informasi

Gambar 2.10 Label informasi museum
Sumber: penulis

Label adalah media komunikasi 1 arah yang masih menjadi media
informasi utama yang dimiliki museum. Kekuatan utama label adalah lokasinya
yang harus selalu berdampingan dengan benda koleksi, sehingga pengunjung
dapat dengan mudah mengenali suatu benda. Kelemahan dari label informasi
adalah keterbatasan ruang dalam menyampaikan suatu informasi. Apabila terlalu
banyak disampaikan, ukuran label bisa menjadi terlalu besar atau ukuran huruf

yang terlalu kecil membuat pengunjung cepat lelah untuk membacanya.

2.2.1.3 Seri Mengenal Koleksi Museum Mpu Tantular

Gambar 2.11 Buku Seri Mengenal Koleksi Museum 2010 - 2011
Sumber: penulis
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Buku seri yang diterbitkan tiap tahun ini memberikan informasi mengenai
apa saja koleksi yang dimiliki museum. Setiap tahun isi dari buku ini menjelaskan
beberapa jenis atau satu situs yang ada dalam museum. Buku Seri Mengenal
Koleksi Museum Mpu Tantular pada tahun 2010 berisi koleksi pada situs Koleksi
Von Vaber yang berupa benda - benda mesin seperti mesin ketik, mesin jahit,
hingga sepeda motor. Selain itu juga berisi informasi mengenai teknologi pada
zaman batu seperti kapak persegi, kapak lonjong, dan beliung.

Dari segi penyampaian informasi, buku tersebut sebagian besar
menggunakan teks saja dan hanya 1 buah foto pada masing - masing judul
koleksi. Selain itu foto yang ditampilkan juga berukuran kecil sehingga terlihat

kurang menarik dan sulit untuk melihat gambarnya lebih detil.

2.2.1.4 Violence and Serenity: Late Buddhist Sculpture from Indonesia

Gambar 2.12 Cover Violence and Serenity
Sumber: penulis

Buku ini berisi tentang sejarah dan perkembangan seni pahat terutama seni
pahat budha di Indonesia. Dari dinasti kerajaan singasari hingga dinasti kerajaan
majapahit. Selain bercerita budaya dibalik patung-patung buddha tersebut, buku
ini juga menceritakan sejarah patung-patung tersebut ditemukan dan tak jarang

diperebutkan. Dalam buku ini akan diambil bab III yang berisi cerita
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Prajnaparamita. Dimana akan menjadi literatur yang sesuai untuk informasi

koleksi perhiasan museum.

Dalam buku ini cerita dan sosok Prajnaparamita hanya dijelaskan melalui
teks. Gambar pendukung yang ada berupa foto patung prajnaparamita dari candi
singasari, india, dan kamboja. Informasi dalam buku ini dan koleksi museum tentu

bisa memberikan pandangan dan gambaran yang lebih jelas kepada pemirsanya.

2.2.2 Studi Komparator
2.2.2.1 HP New Media Gallery di Newseum Washington DC

Gambar 2.13 Tampilan HP New Media Gallery
Sumber : http://h20435.www2.hp.com/t5/The-Next-Bench-Blog

HP New Media Gallery adalah sebuah pameran interaktif tentang media
sosial dan perkembangan dunia berita. Konten dari media ini berupa online news
feed bersejarah atau berperan penting. Meskipun begitu konten Newseum hanya
bisa diakses di dalam Newseum. Selain fouch kiosk , Newseum juga memiliki
touchwall dimana pengunjung bisa berinteraksi dengan berita - berita yang
disediakan.

Aplikasi yang digunakan layaknya command and control pada kantor
berita dimana pengunjung bisa memilih, menganalisa, dan memformat data untuk
kemudian ditampilkan pada fouchwall. Berita-berita yang ada bisa pengunjung
komentari untuk menyukainya (Like) atau tidak. Komentar pengunjung ini
merupakan live vote dan polling suatu berita. Berita dalam New Media Gallery

tags dtampilkan dalam bubble tags, lengkap dengan gambarnya yang
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representatif. Pengunjung juga dihibur dengan mini game sederhana dengan gaya
pop saat ini.
Kesimpulan :

User interface berupa bubble tags adalah sebuah fitur kemudahan yang
ditawarkan, dimana tidak semua objek koleksi ditampilkan terus menerus tetapi
sebagian dan muncul-hilang, sehingga terlihat dinamis. Apabila diaplikasikan
pada virtual konten museum Mpu Tantular, bisa menjadi tampilan awal dari
media tersebut daripada menampilkan seluruh koleksi dalam suatu bagian dalam
bentuk ikon-ikon dinamis. Selain itu juga tersedianya konten hiburan berupa
game. Museum Mpu Tantular, secara kualitas konten, mampu menghadirkan

konten hiburan seperti game atau animasi.

2.2.2.2 Cleveland Museum of Arts

Gambar 2.14 Tampilan Gallery One

Sumber: www.vimeo.com/60866006

Dalam salah satu bagian dari Cleveland Museum of Arts, terdapat ruang
koleksi dengan nama Gallery One. Disini pengunjung menggunakan sebuah
touchwall berukuran 12 meter berisi thumbnail koleksi. Kemudian pengunjung
dapat menggunakan iPad dengan aplikasi ArtLens sebagai media bantu untuk
membuat tur museum mereka sendiri. Dengan aplikasi ArtLens, pengunjung bisa
mengetahui konten informasi benda koleksi dan peta museum yang bisa diatur
sendiri. Di dalam museum, ArtLens bisa digunakan untuk mengakses informasi
suatu objek dengan melakukan scanning pada objek menggunakan teknologi

augmented reality. Tidak semua objek bisa diakses informasinya dengan cara ini,



34
Tugas Akhir — RD091581

Perancangan Konten Virtual Museum Mpu Tantular
Tanya Liwail Chamdy

hanya koleksi dengan icon ArtLens. ArtLens bisa diunduh melalui App World dan
membutuhkan koneksi online pada awal instalasi untuk mengunduh data museum
dan selanjutnya bisa digunakan secara offline.

Kesimpulan :

Dengan aplikasi ArtLens pengguna bisa menggunakannya sebagai
pemandu dan peta pribadi. Virtual konten museum Mpu Tantular diharapkan
kedepannya memiliki kemudahan akses yang dimiliki museum Cleveland. Peta
dalam aplikasi ArtLens bisa menjadi acuan fitur lain selain informasi koleksi

museum Mpu Tantular.

2.2.2.3 Website interaktif History Channel - Civil War 150

Gambar 2.15 Tampilan awal Civil War 150
Sumber: http.//www.history.com/interactives/civil-war-150#/home

History Channel membuat sebuah infografis interaktif yang bisa diakses
melalui website history.com. tampilan yang ditawarkan pada infografis interaktif
ini minimalis, layaknya membaca sebuah infografis pada umumnya. Konten yang
ditawarkan cukup beragam, terdapat 6 judul. Pengunjung dapat melakukan voting

siapa tokoh yang paling berperan, lokasi peperangan paling vital, dsb.

Permainan tipografi banyak digunakan pada infografis ini, baik pada judul
maupun pembuka dari sebuah judul. Rata-rata layout teks dan informasi
menggunakan 3 kolom. Tombol informasi yang berfungsi untuk memberikan
informasi tambahan cukup terlihat meskipun berukuran kecil. Gaya gambar yang
digunakan berupa vektor 2 dimensi, dengan bentuk-bentuk penyederhanaan objek.

Selain itu juga menggunakan foto footage untuk memperkuat keaslian konten.



35
Tugas Akhir — RD091581

Perancangan Konten Virtual Museum Mpu Tantular
Tanya Liwail Chamdy

Animasi dalam infografis berupa kinetic motion graphic dan kinetic motion
typography.
Kesimpulan :

Informasi teks yang sedemikian banyak bisa dikemas dalam satu layar saja
bila menggunakan infografis. Untuk beberapa koleksi dalam ruang khasanah
museum Mpu Tantular yang memiliki timeline sejarah dan data statistik bisa
menggunakan infografis sebagai pengantarnya selain teks untuk mendukung

kemudahan membaca oleh pengunjung.
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Bab I1I
Metode Penelitian

3.1 Definisi Judul dan Sub Judul
3.1.1 Definisi Virtual Konten

Virtual menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah sesuatu non-fisik
yang dibuat menyerupai kenyataannya. Sedangkan konten menurut
freedictionary.com adalah sejumlah informasi atau berita atau materi kreatif yang
ditampilkan dalam sebuah presentasi. Sehingga bisa disimpulkan bahwa virtual
konten adalah informasi atau berita atau materi kreatif yang dibuat menyerupai

kenyataannya, dimana hasilnya bisa dimanfaatkan sebagai sumber presentasi.

3.1.2 Definisi Media Informasi Interaktif

Menurut freedictionary.com, definisi media interaktif adalah media yang
menyajikan komunikasi dua arah antara pengguna dengan mesin atau sistem
sehingga pengguna dapat mengontrol sistemnya dan memperoleh respon secara
langsung. Sedangkan media informasi adalah media yang melakukan kegiatan
menyampaikan informasi atau berita. Dimana berita adalah fakta yang didapatkan

dari sumber pustaka, studi, atau pengalaman langsung.

3.2 Teknik Sampling

Agar media interaktif pembelajaran ini dapat tepat sasaran dan memiliki
tampilan visual yang sesuai dengan selera target audiens, maka penulis
menggunakan kuesioner sebagai alat survey mengenai aspek-aspek desain yang

dibutuhkan oleh audiens.

3.2.1 Populasi
Dalam perancangan ini target audiens yang dituju adalah :
1. Demografis
Jenis Kelamin : Pria dan Wanita
Analisa : Jenis kelamin tidak mempengaruhi seseorang dalam

mengunjungi museum.

37
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Usia : 8-13 tahun
Analisa : Usia tersebut adalah usia pelajar SD, dimana pelajar SD
merupakan mayoritas pengunjung museum. Tetapi tidak menutup
kemungkinan untuk digunakan pada pengunjung yang lebih tua (14-19
tahun) atau pelajar SMP dan SMA.
Pekerjaan : segala pekerjaan
Analisa : Untuk jenis pekerjaan tidak menjadi pertimbangan dalam
penentuan target audiens, penulis lebih mementingkan target audiens
yang berkebutuhan untuk mencari informasi dengan mengunjungi
museum.

2. Geografis
Berdasarkan letak geografis obyek perancangan, target audiens yang
dituju adalah para remaja di Kota Sidoarjo dan daerah sekitarnya
termasuk Surabaya, Pasuruan, dan daerah Jawa Timur lainnya, karena
pengunjung Museum Mpu Tantular yang kebanyakan berasal dari Jawa
Timur.

3. Psikografis
e Memiliki perhatian terhadap sejarah
e Memiliki perhatian terhadap trend teknologi
e Kebutuhan dalam pencarian informasi
e Menyukai Surabaya, Jawa Timur dan kebudayaannya.

e Simple, dan tidak suka kerepotan terutama dalam mencari informasi.

3.2.2 Sampel Responden dalam kuesioner

Sesuai dengan hasil kuesioner dan data kunjungan maka target audiens
primer yang dituju adalah pelajar berusia antara 8 - 13 tahun, sesuai dengan usia
siswa SD. Dari 92 responden, 41,3% atau 38 orang diantaranya adalah perempuan
dan laki-laki sebanyak 29,3%. Media yang digunakan adalah salah satu fasilitas
museum dimana untuk menggunakannya disyaratkan menjadi pengunjung
museum yang tidak memerlukan biaya tinggi, oleh karena itu, tidak ada syarat

penghasilan cukup dari calon pengunjung.
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a.

Jumlah Sampel

Jumlah responden : 92 orang

Jenis kelamin : laki-laki dan perempuan

Usia : 8 - 19 tahun

Pendidikan : SD - SMP - SMA.

Geografis : Sidoarjo, Surabaya, dan sekitarnya.
Teknik Sampling

Sampling dilakukan dengan cara menyebar kuesioner pada target

responden.

3.3 Jenis dan Sumber Data

3.3.1 Jenis Data

Data Primer :

Kuesioner

Kuisioner terhadap 92 responden dengan rincian 38 orang perempuan
dan 27 orang laki-laki berusia 8-13 tahun, kemudian 8§ orang perempuan
dan 14 orang laki-laki berusia 14-19 tahun, kemudian 2 orang perempuan
dan 3 orang laki-laki berusia 20-25 tahun. Dengan tujuan untuk
mengerucutkan dan menampung pendapat responden mengenai masalah-
masalah apa saja yang muncul di dalam museum Mpu Tantular dan
pengetahuan tentang media informasi yang telah dilakukan pihak
museum. Sekaligus untuk mengetahui kriteria perancangan dari
kecenderungan pasar dalam memilih /ayout, gaya visual, dan lain-lain.
Hasil wawancara atau depth interview dengan Bapak Gunawan Ponco
Putro selaku kepala Museum Mpu Tantular.

Observasi

Observasi terhadap media informasi yang dimiliki museum Mpu Tantular
untuk mengetahui masalah-masalah apa saja yang ada pada media
tersebut. Sekaligus mengetahui kriteria perancangan berupa konten yang

tersedia pada koleksi museum.
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Observasi terhadap kebiasaan pengunjung museum Mpu Tantular untuk
mengetahui lokasi dan waktu strategis yang bisa diterapkan dalam
perancangan.

Post-test dilakukan untuk mencoba hasil perancangan pada target audiens
dan mendapatkan feedback untuk penyempurnaan dan pengembangan

perancangan selanjutnya.

Data Sekunder:

Buku Literatur

Data yang berasal dari literatur dapat dijadikan sebagai bahan untuk
penelitian mengenai museum ini. Adapun buku yang digunakan adalah
segala buku mengenai museum, museum virtual, GUI, estetika, psikologi
warna, desain web (layout, font, warna, foto) dan elemennya.

Artikel berita internet

Data penunjang berasal dari artikel yang berada di media massa cetak
maupun artikel dari internet sebagai studi eksisting untuk untuk
mengetahui  perkembangan sarana, prasarana, pelayanan, dan
perkembangan yang ada secara global.

Jurnal

Data yang berasal dari jurnal desain dapat dijadikan bahan untuk
penyusunan studi pustaka, adapun jurnal desain yang diambil adalah
jurnal desain yang membahas tentang media informasi dan interaktif dan

elemen-elemen desain.

3.3.2 Sumber Data

Data Primer:

Polling

Hasil polling didapat dari penyebaran kuesioner pada 92 pengunjung dan
calon pengunjung Museum Mpu Tantular secara online maupun
langsung.

Wawancara

Wawancara dengan Bapak Gunawan Ponco Putro selaku kepala Museum
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Mpu Tantular yang bertempat di Museum Mpu Tantular Jl. Raya
Buduran - Jembatan Layang, Sidoarjo pada tanggal 13 Maret 2013 jam
11.00 WIB

Data Sekunder:

e Literatur yang dapat menjadi pedoman dalam merancang media
informasi interaktif.

e Internet, sebagai media dalam mencari komparasi dan referensi-referensi
yang sesuai dan cocok sebagai acuan.

e Jurnal desain online sebagai literatur dan penelitian sebelum yang terkait

e FEksisting media informasi yang ada, yaitu media informasi Seri
Mengenal Koleksi Museum Mpu Tantular sebagai acuan dalam
menentukan kriteria desain selain aspek pasar.

e Observasi perkembangan museum secara global dan pencarian eksisting
media informasi museum maupun sejarah yang menarik melalui internet
untuk studi eksisting, dan komparator.

e Observasi mengenai perkembangan dan studi Graphical User Interface
pada aplikasi media informasi masa kini untuk studi eksisting dan

komparator.

3.4 Penelusuran Masalah

Media informasi yang ada sekarang dinilai masih kurang berisi bagi
pengunjung. Hal ini berdasarkan pada kuesioner terhadap 92 orang responden dan
wawancara mendalam penelusuran masalah media informasi museum Mpu
Tantular yang menyatakan bahwa:

e 84% pengunjung museum yang terdiri dari 38 orang laki-laki dan 39 orang
perempuan dan 65% atau 50 orang diantaranya berusia 8-13 tahun merasa
memerlukan informasi lebih detail.

e 58,7% pengunjung museum yang terdiri dari 21 orang laki-laki dan 33
orang perempuan dan 66,7% atau 36 orang diantaranya berusia 8-13 tahun

belum pernah berkeliling museum dengan pemandu.
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e Pernyataan dari kepala museum Mpu Tantular, Gunawan Ponco Putro
yang menyatakan bahwa museum kekurangan pemandu.

Hal ini akan menjadi pertimbangan dalam penentuan proses desain
nantinya, dimana mayoritas pengunjung museum yang memerlukan konten virtual
museum yakni pengunjung museum berusia antara 8-13 tahun dan mayoritas
perempuan.

Penelusuran masalah lainnya didapat dari informasi museum contohnya
pada label yang memiliki layout yang kaku dan hanya berisi deskripsi singkat
saja. Hal ini dikarenakan ruang media yang sedikit. Misalnya pada koleksi
Garudeya, hal yang disampaikan adalah asal ditemukannya, dan deskripsi benda.
Informasi menarik seperti kisah dibalik nama dan bentuknya tidak diceritakan.
Layout yang kaku juga ditemukan pada buku seri koleksi museum. Gambar
pendukung yang banyak yang tidak berkualitas baik. Misalnya pada buku seri
koleksi Von Vaber, informasi koleksi yang tersedia hanyalah asal benda,
ukurannya dan deskripsi singkat yang berisi deskripsi fisik benda atau cara
penggunaannya. Gambar yang tersedia tanpa proses image editing yang baik dan
dari satu sudut pandang saja. Hal ini membuat informasi museum kurang
memenuhi kebutuhan pengunjung.

Selain itu media-media tersebut merupakan media satu arah dan hanya
bisa menampilkan teks dan gambar. Sedangkan pengunjung akan lebih aktif dan
terhibur karena lebih mudah mendapatkan informasi yang lebih banyak jika
menggunakan media yang mampu menampilkan teks, gambar, animasi dan audio
serta berinteraksi langsung dengan koleksi melalui media informasi tersebut.

Media informasi interaktif bukanlah hal yang baru. Media ini sudah
diterapkan oleh beberapa museum, tetapi virtual exhibition semacam ini terdapat
di museum di luar negeri seperti Cleveland Museum Of Arts, dan belum pernah
ada di Indonesia.' Beberapa museum di Indonesia sudah ada yang membuat
museum virtual, seperti Museum Nasional, tetapi bukan sebagai media informasi
seperti virtual exhibition, melainkan sebagai media promosi, untuk membuat

penggunanya mengunjungi museum secara virtual melalui online. Terlebih lagi,

! Obervasi penulis di pencarian melalui internet
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permintaan pengunjung untuk museum yang lebih aktif sangat tinggi.>

3.5 Hasil Penelitian

3.5.1.

Kuesioner Visual dan AIO

Hasil kuesioner yang menanyakan pada masyarakat mengenai konten,

gaya visual dan media yang disukai antara lain :

Komposisi teks, gambar dan animasi interaktif menjadi pilihan terbanyak
responden (54%) dalam teknik penyampaian informasi koleksi. 58%
diantaranya adalah perempuan (29 orang) dan 68% diantaranya (34 orang)
berusia 8-13 tahun.

82% responden merasa perlu adanya penambahan elemen gambar pada
museum. Dimana 56% (42 orang) diantaranya adalah perempuan dan 44%
(33 orang) lainnya laki-laki, selain itu mayoritas 75% (56 orang)
diantaranya berusia 8-13 tahun, dan 21% diantaranya berusia 14-19 tahun.
Mayoritas responden, sebanyak 26% responden (12 orang laki-laki dan 12
orang perempuan) memilih tipografi dan diikuti dengan 23,9% responden
(9 orang laki-laki dan 13 orang perempuan) memilih elemen gambar
berupa ilustrasi.

Porsi gambar yang lebih banyak dari teks menjadi pilihan terbanyak
responden yaitu 52,2% yang terdiri dari 27 orang laki-laki dan 21 orang
perempuan, dimana 29 orang diantaranya berusia 8-13 tahun dan 15 orang
diantaranya berusia 14-19 tahun. Kemudian diikuti dengan pilihan porsi
gambar sama banyaknya dengan teks sebanyak 29,3% responden yang
terdiri dari 9 orang laki-laki dan 18 orang perempuan, dimana 22 orang

diantaranya berusia 8-13 tahun.

Analisa kuesioner konten, gaya visual, dan media:

Mayoritas responden adalah perempuan dan berusia 8-13 tahun.
Virtual konten menggunakan gaya gambar untuk ilustrasi dan animasi

yang disesuaikan dengan usia dan gender mayoritas.

? Hasil survey kuesioner pengunjung museum Mpu Tantular
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Elemen tipografi lebih banyak digunakan untuk menyampaikan informasi
koleksi dan didukung dengan elemen ilustrasi.

Elemen tipografi dan ilustrasi akan disesuaikan porsinya dengan pilihan
kenyamanan membaca audiens yang memilih porsi gambar lebih banyak

daripada teks.

Hasil kuesioner AIO :

62% responden yang terdiri dari 25 orang laki-laki dan 32 orang
perempuan, dimana 74% dari mereka berusia 8-13 tahun menyukai
memegang benda-benda koleksi yang memang diperbolehkan. Meskipun
21% lainnya (20 responden, 13 laki-laki, 7 perempuan, 15 orang
diantaranya berusia 8-13 tahun) tidak memperhatikan peraturan apakah
boleh dipegang atau tidak.

84% responden yang terdiri dari 38 orang laki-laki dan 39 orang
perempuan dimana 65% (50 orang) diantaranya berusia 8-13 tahun, merasa
perlu untuk mendapatkan informasi lebih detail dari koleksi museum.
Informasi tersebut berupa cerita dibalik koleksi (50% responden, 22 orang
laki-laki, 24 orang perempuan), peta koleksi museum (22% responden, 8
orang laki-laki, 12 orang perempuan) dan deskripsi koleksi (15%
responden, 8 orang laki-laki, 6 orang perempuan)

92% responden menginginkan museum yang dimana ia bisa aktif dan
berinteraksi. Dimana mayoritas, sebanyak 51,8% atau 44 orang
diantaranya adalah perempuan dan 48,2% atau 41 orang lainnya adalah
laki-laki. Selain itu, mereka yang paling banyak adalah yang berusia 8-13
tahun, yakni sebanyak 69,4% dari keseluruhan yang menginginkan
museum interaktif.

Mayoritas responden menyukai media internet sebagai sarana sumber
informasi mereka, yakni sebanyak 46,7% (52% responden adalah
perempuan dan 40% sisanya adalah laki-laki, 80% diantara responden
berusia 8-13 tahun) diikuti dengan buku ensiklopedia sebanyak 16,3%
(dipilih oleh 17% responden perempuan dan 16% responden laki-laki, dan

66% responden yang memilih berusia 8-13 tahun).
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Analisa kuesioner AIO:

3.5.2.

Mayoritas responden adalah perempuan dengan usia 8-13 tahun.
Pengunjung museum, baik laki-laki maupun perempuan menyukai
memegang benda koleksi. Mayoritas pengunjung laki-laki memegang
koleksi tanpa memperhatikan peraturan. Sehingga diperlukan informasi
mengenai aturan untuk memegang benda koleksi dan konten yang
mendukung keinginan pengunjung tersebut.

Pengunjung museum mayoritas mencari informasi dengan menggunakan
media internet dan buku ensiklopedia. Virtual konten museum bisa
mengadaptasi kebiasaan pengguna internet dan buku ensiklopedia

sekaligus cara media tersebut menyampaikan informasinya.

Hasil Observasi Pengunjung

Penulis melakukan observasi terhadap kebiasaan pengunjung didalam

museum untuk menemukan durasi waktu pengunjung dalam memperhatikan suatu

koleksi dan bagaimana pengunjung mencari informasi mengenai koleksi. Penulis

mendapati 2 jenis pengunjung, yaitu pengunjung pribadi dan pengunjung

berkelompok.

Kebiasaan masing-masing pengunjung tersebut antara lain:

Pengunjung pribadi

Minimal pengunjung ini menghabiskan 10 detik tanpa memperhatikan
label informasi atau hanya sekedar memfoto / memegang koleksi. Dengan
membaca label informasi, pengunjung menghabiskan waktu setidaknya 1
menit untuk membaca dan memperhatikan koleksi. Biasanya kelompok
pengunjung ini malu untuk meminta didampingi pemandu atau hanya
sekedar bertanya dan meminta keterangan pada pemandu.

Pengunjung berkelompok

Pengunjung seperti ini biasanya sekelompok pelajar dengan didampingi
guru. Mereka biasanya langsung meminta untuk didampingi pemandu
selama berkeliling museum. Pemandu langsung menjelaskan kepada

pengunjung atau menjelaskan kepada guru terlebih dahulu, kemudian
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gurunya yang menjelaskan kepada para siswanya. Karena itulah waktu
yang mereka habiskan lebih lama, minimal 2-3 menit untuk menjelaskan

kepada siswa.

3.6 Teknik Perancangan

Proses perancangan ini dilakukan dengan cermat dan mengikuti langkah-
langkah yang berpedoman pada nilai-nilai ilmiah. Observasi dari sumber data
yang didapat, merumuskan tampilan visual, tone warna dan ilustrasi, serta layout

dan tipografi.

3.6.1 Penentuan Konsep Desain

Dalam menentukan konsep desain, terlebih dulu akan ditentukan
problematika desain yang diangkat, dalam hal ini yaitu media informasi yang
dimiliki museum kurang menjelaskan secara detail mengenai koleksi karena
terbatasnya media, kemudian kurangnya aspek interaksi dalam museum yang
membuat pengunjung cepat merasa bosan.

Kemudian setelah menentukan problematika desain, karakteristik target
audiens harus di identifikasi. Dengan mengidentifikasi karakteristik target
audiens, maka menentukan konsep desain akan lebih mudah dan lebih tepat
sasaran. Karakteristik target audiens diperoleh dari polling kuesioner yang

disebarkan kepada pengunjung museum dan secara online.

3.6.2 Kriteria Desain
3.6.2.1 Penentuan variabel penelitian

Setelah menentukan problematika dan mengidentifikasi karakteristik
target, maka variabel penelitian harus ditentukan juga. Variabel penelitian
diperoleh dari melihat elemen-elemen dalam problematika desain yang bisa
diselesaikan. Dari problematika tadi, maka ditemukan bahwa variabel penelitian
ini antara lain.

e Layout

Layout interface media interaktif ini akan dirancang berdasarkan studi
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dari eksisting yang ada dan pilihan responden calon pengguna. Alternatif
desain /ayout yang sudah jadi akan diuji ke pasar.

e (Gaya Gambar
Gaya gambar yang digunakan akan disesuaikan dengan mayoritas calon
penggunanya, eksisting, dan proses asistensi. Gaya gambar yang terpilih
nantinya akan diterapkan pada ilustrasi-ilustrasi pendukung media
informasi interaktif ini.

e Warna
Skema warna yang akan digunakan dalam media interaktif ini nantinya
berdasarkan pada karakteristik calon pengguna dan identitas visual

museum Mpu Tantular pada judul perancangan lain.

3.6.2.2 Kuesioner Visual
Kuesioner visual berfungsi sebagai dasar penentu elemen visual yang
disukai oleh calon pengguna. Sehingga gaya visual yang digunakan pada media
informasi interaktif nanti akan lebih tepat sasaran.
Parameter yang digunakan antara lain:
e (Gaya gambar
e Layout
e Tone Warna
e Tipografi
e Ikon
Kuesioner visual tersebut disebarkan pada pengunjung museum Mpu
Tantular. Setelah kuesioner disebarkan, selanjutnya akan dilakukan tabulasi data.
Kemudian hasil dari kuesioner visual tersebut menjadi dasar pemilihan gaya
visual mana yang akan digunakan, layout seperti apa yang akan digunakan,
kombinasi warna dan begitu juga dengan tipografi. Pemilihan gaya visual tersebut
selain berdasarkan pada hasil kuesioner visual juga melalui pertimbangan studi
eksisting dan kompetitor.

Dengan hasil kuesioner visual antara lain :
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70% dari total responden (43,5% berusia 8-13 tahun, 21,7% berusia 14-19
tahun dan 38% laki-laki dan 32,6% perempuan) menyukai panel selayar
penuh untuk menyampaikan informasi konten museum, kemudian diikuti
pilihan panel separuh layar gambar pendukung dan separuh informasi
sebanyak 17,5% (15,2% berusia 8-13 tahun, 2% berusia 14-19 tahun dan
9,8% perempuan dan 7,6% laki-laki) . Sisanya, 12% (berusia 8-13 tahun
dan 10% perempuan, 2% laki-laki) responden memilih panel informasi di

sisi kiri/kanan layar.

Gambar 3.1 hasil kuesioner layout pilihan responden
Sumber : penulis

Sebanyak 60,9% responden (41,3% berusia 8-13 tahun, 15,2% berusia 14-
19 tahun, 4,3% berusia 20-25 tahun dan 31,5% responden adalah laki-laki
dan 29,3% perempuan) memilih menggunakan gaya bahasa yang lugas dan
mudah dimengerti sebagai gaya bahasa untuk menyampaikan informasi.
Sementara, 23,9% responden memilih gaya bahasa cerita monolog (15,2%
berusia 8-13 tahun, 7,6% berusia 14-19 tahun, 1% berusia 20-25 tahun dan
13% responden adalah perempuan dan 10,9% laki-laki), kemudian diikuti
gaya bahasa sesuai tema, dipilih oleh 9,8% responden (8,7% berusia 8-13
tahun, 1% berusia 14-19 tahun dan 5,4% responden adalah perempuan dan
4,3% laki-laki), dan 7% sisanya memilih gaya bahasa yang berat seperti

novel.
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Gambar 3.2 hasil kuesioner gaya bahasa pilihan responden
Sumber : penulis

Gaya gambar vektor tanpa outline bertekstur disukai oleh 41,3%
responden (29,3% berusia 8-13 tahun, 8,7% berusia 14-19 tahun, 3,3%
berusia 20-25 tahun dan 26,1% responden adalah perempuan, 15,2% laki-
laki) sebagai gaya gambar yang sesuai untuk menggambarkan tema hindu
buddha, sama dengan vektor bentukan realis juga sebesar 41,3% (23,9%
berusia 8-13 tahun, 15,2% berusia 14-19 tahun, 2,2% berusia 20-25 tahun
dan 20,7% responden adalah perempuan, 20,7% lainnya adalah laki-laki).
Sisanya, vektor dengan outline dan surealis dipilih oleh responden sebesar
9,8% dan 7,3%.

Gambar 3.3 hasil kuesioner gaya gambar pilihan responden
Sumber : penulis
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Jenis ikon yang paling mudah dimengerti oleh responden adalah yang
berjenis simple dengan persentase pemilih 70,7% (48,9% responden
berusia 8-13 tahun, 17,4% berusia 14-19 tahun, 4,3% sisanya berusia 20-
25 tahun dan 35,9% berjenis kelamin perempuan dan 34,8% laki-laki).
Pilihan kedua responden adalah ikon outline dengan persentase 23,9%
(16,3% responden berusia 8-13 tahun, 6,5% berusia 14-19 tahun, 1,1%
sisanya berusia 20-25 tahun dan 13% berjenis kelamin perempuan dan
10,9% laki-laki) dan pilihan terakhir berjenis retro 5,4% (seluruh

responden berusia 8-13 tahun dan 3,3% perempuan dan 2,2% laki-laki).

Gambar 3.4 hasil kuesioner ikon pilihan responden
Sumber : penulis

Analisa Hasil Kuesioner Visual:

Layout pilihan mayoritas calon pengguna adalah tampilan satu layar tanpa
scrolling.

Untuk gaya gambar ditemui 2 gaya gambar dengan hasil yang sama,
sehingga dilakukan penyelarasan terhadap 2 gaya gambar tersebut, yaitu
vektor tanpa outline dan memiliki bentukan realis.

Untuk ikon yang digunakan responden lebih memilih menggunakan gaya

yang simple yang dirasa lebih mudah dipahami oleh calon pengguna.
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3.6.2.3 Post Test

Post test berfungsi untuk mencoba hasil akhir perancangan ke sampel
target audiens sebagai calon pengguna. Hasil post test sebagai feedback dan saran
untuk mengembangkan hasil akhir perancangan. Seperti apabila ditemukan
kejanggalan atau kesalahan fungsi atau ditemukan bug pada aplikasi Konten
Virtual dalam prosesnya, maka aplikasi harus diperbaiki atau melakukan proses

debugging.

Gambar 3.5 Affandi (12) dan Nana (8) sebagai pesera post test

3.7 Bagan Penelitian
Adapun bagan penelitian dalam perancangan ini ditunjukkan pada bagan

berikut.

Gb. 3.6. Diagram Penelitian
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Bab IV
Konsep Desain
4.1 Gambaran Umum
4.1.1 Gambaran Umum

Museum Mpu Tantular adalah sebuah lembaga pemerintahan non-profit
yang bertugas untuk memberikan informasi dan menjaga sejarah dan kebudayaan
Jawa Timur kepada masyarakat. Museum Mpu Tantular memiliki koleksi yang
beragam dari masa purbakala tentang kehidupan manusia prasejarah, kemudian
masa masuknya kebudayaan Hindu-Buddha dan kebudayaan Islam. Selain itu
museum Mpu Tantular juga mempunyai koleksi masa kolonial dan koleksi milik
Von Vaber. Musuem juga memiliki koleksi yang tidak berhubungan langsung
dengan sejarah yaitu koleksi kesenian tradisional dan ruang IPTEKS yang berisi
peraga fisika.

Dengan dicetuskannya program GNCM oleh pemerintah, dan museum
yang secara tidak langsung telah melakukan kegiatan brand image sebagai tempat
rekreasi, museum Mpu Tantular memposisikan dirinya sebagai objek wisata
budaya yang berbasis sejarah dan pendidikan. Hal ini membuat museum Mpu
Tantular mengalami kenaikan jumlah pengunjung tiap tahunnya, terutama pada
kalangan pelajar, dimana mereka diwajibkan untuk berkunjung ke museum. Hal
ini membuat museum harus lebih siap dalam memberikan pelayanan, terutama
layanan informasi dan suasana museum yang lebih menyenangkan. Tetapi,
pengunjung masih mengakui bahwa mereka masih memerlukan informasi lebih
lanjut dari museum dam keinginan pengunjung untuk museum yang lebih aktif.
Karena itulah diperlukan media yang mampu memenuhi kebutuhan dan keinginan
pengunjung museum tersebut.

Perancangan konten virtual ini merupakan salah satu langkah dalam upaya
pemenuhan kebutuhan dan keinginan di atas. Konten virtual ini dirancang agar
lebih mudah diakses dan berisi lebih banyak informasi dan detail untuk
mempelajari isi museum. Selain itu juga sekaligus sebagai media bantu museum
untuk melakukan konservasi dan dokumentasi koleksi museum agar lebih layak

dan sesuai dengan kode etik museum menurut International Council Of Museums.

53
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Media perancangan berupa interaktif digital dipilih karena target audiens
utama, yaitu pelajar sudah terbiasa dengan mencari informasi melalui media
digital dan menggunakan perangkatnya, dimana 70% akses internet dilakukan
melalui gadget smartphone dan tablet.*® Dengan menggunakan media informasi
secara interaktif akan mempermudah pengunjung dalam menggali informasi

sekaligus membuat pengunjung lebih aktif di dalam museum.

4.1.2 Deskripsi Perancangan

Media informasi yang terdapat pada museum adalah penjelasan langsung
dari pemandu, papan label koleksi dan buku Seri Mengenal Koleksi. Ketiganya
memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing. Kelebihan pemandu
adalah komunikasinya yang 2 arah tetapi tidak semua pengunjung bisa merasakan
berkeliling museum dengan menggunakan pemandu. Kemudian papan label
koleksi dam buku Seri Mengenal Koleksi yang dimiliki museum adalah solusi
untuk media informasi yang murah, tetapi sifatnya yang satu arah dan dominan
menampilkan teks saja menjadi kekurangan terbesar media ini. Untuk buku seri
memang terdapat gambar pendukung, tetapi hanya satu foto untuk setiap koleksi
dan tidak diambil gambarnya dengan baik. Disinilah konten virtual memiliki nilai
lebih dimana menggunakan media digital interaktif yang bisa menampilkan
informasi tak hanya teks, tetapi juga gambar, foto, audio, bahkan animasi. Selain
itu, media digital interaktif digital juga bersifat 2 arah, sehingga pengunjung dapat
seolah-olah berinteraksi dengan koleksi museum. Kelebihan yang dimiliki media
informasi interaktif diantaranya :

— Interaktif, dimana pengunjung terlibat melalui suara, visual, dan bisa
beraktifitas fisik, dengan terlibatnya pengunjung memungkinkan informasi
lebih mudah disampaikan, sekaligus memberikan fitur hiburan.

— Penggunaannya bisa dibuat semirip mungkin dengan interaksi dengan

benda koleksi aslinya.

*¥pengguna Internet Indonesia 2012 capai 63 juta orang - Antaranews.com
http://www.antaranews.com/berita/348186/pengguna-internet-indonesia-2012-capai-63-juta-
orang
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— Meningkatkan keaktifan pengunjung dalam museum, guna membantu
museum sebagai sarana rekreasi aktif.

— Berkembangnya gadget-gadget canggih yang memungkinkan masyarakat
untuk dapat mengakses informasi maupun hiburan yang semakin
menjamur.

— Kontrol penggunaan media sepenuhnya di tangan penggunanya.

Tetapi media informasi interaktif bagi museum juga memiliki beberapa
kelemahan, yaitu:

— Pembuatan dan perawatannya memerlukan profesional.

— Pembuatan dan pengembangannya memerlukan waktu yang cukup lama.

— Waktu pembuatan yang lama juga dipengaruhi dokumentasi koleksi
museum yang kurang dilakukan dengan baik oleh museum.

— Hanya bisa dijalankan dengan komputer atau sejenisnya.

4.2. Konsep Desain
4.2.1.Produk

Produk yang dihasilkan nantinya adalah sebuah aplikasi gadget berupa
media informasi interaktif yang elemen - elemen didalamnya mampu memberikan
informasi detail dan menarik untuk pengunjung museum. Konten / informasi yang
dikandung media interaktif tersebut didapatkan dari dokumentasi koleksi museum
dan literatur sejarah lainnya. Dengan metode tersebut akan menjadikan konten
yang lebih lengkap untuk memenuhi kebutuhan pengunjung, dan tentunya

membuat pengunjung semakin memahami kekayaan budaya Jawa Timur.

4.2.2.Visi

Sebuah media sumber informasi masyarakat yang mampu
mempresentasikan koleksi museum Mpu Tantular sesuai dengan kebutuhan
pengunjung sekaligus sebagai sarana memudahkan masyarakat dalam menggali

informasi budaya dan sejarah sendiri.
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4.2.3. Misi

e Merancang sebuah media informasi yang lengkap dan detail bagi
pengunjung museum Mpu Tantular.

e Menampilkan sejarah dan budaya Jawa Timur dalam berbagai zaman
dalam bentuk baru penyampaian informasi melalui media interaktif.

e Memberi treatment ulang pada media informasi yang sudah ada agar
menambah perhatian pengunjung terhadap budaya Jawa Timur.

e Menunjukkan citra baru pada museum Mpu Tantular dari segi fasilitas.

e Memberikan pengalaman berbeda dalam mencari informasi dalam

museum.

4.2.4. Keyword
4.2.4.1. Makna Denotatif

Menurut Oxford Dictionaries, culture berarti “the arts and other
manifestations of human intellectual achievement regarded collectively” atau
dalam bahasa Indonesianya yaitu “seni dan bentuk perwujudan lainnya dari
pencapaian intelektual manusia yang dianggap secara bersama”. Sedangkan
modern menurut Oxford Dictionaries, berarti “a person who advocates or
practises a departure from traditional styles or values” atau dalam bahasa
Indonesianya yaitu “orang yang sedang dalam proses atau praktek penyimpangan
dari gaya atau nilai-nilai tradisional”. *

Maka makna keyword yang digunakan, “look culture, modern way”, yang
berasal dari Bahasa Inggris memiliki arti secara harfiah yaitu “melihat budaya
dengan cara yang modern”. Secara keseluruhan bermakna Museum Mpu Tantular
adalah tempat pelestarian budaya yang mengadaptasi gaya baru atau kekinian

dalam menyampaikannya.

4.2.4.2.Makna Konotatif
Makna konotasi dari keyword “look culture, modern way” adalah

memberikan sebuah cara baru dalam mengunjungi museum yang selama ini

% Oxford Learner’s Pocket Dictionary, pencarian kata “culture” dan “modern”
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sebagai tempat pelestarian budaya dengan suasana yang kental akan budaya.

Kata look culture digunakan karena Museum Mpu Tantular memiliki
karakter sebagai tempat pelestarian budaya secara umum. Sedangkan kata
“modern way”” digunakan karena mengunjungi Museum Mpu Tantular tidak lagi
seperti mengunjungi museum pada umumnya. Adanya pengaplikasian teknologi
yang modern dimana aplikasi tersebut mampu meningkatkan keaktifan
pengunjung di dalam museum dan merubah citra museum dari sebagai tempat
barang-barang kuno menjadi tempat sumber informasi yang mampu mengedukasi
dan memudahkan pengunjungnya. Konsep dari keyword ini diharapkan mampu
membantu masyarakat dalam memanfaatkan Museum Mpu Tantular baik dari segi

rekreatif maupun edukatif.
4.2.4.3. Bagan Keyword

Berikut adalah keyword perancangan yang disusun berdasarkan

pembahasan pada bab-bab sebelumnya.

Gambar 4.1 Bagan keyword
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4.3. Strategi Media
4.3.1. Komunikasi

Pengguna media interaktif ini adalah pengunjung museum Mpu Tantular
yang sebagian besar adalah remaja pelajar SD dan SMP, oleh karena itu gaya
bahasa yang dipakai adalah bahasa ilmiah populer. Hal ini agar pengunjung
mudah memahami dan mengerti konten yang disajikan.
4.3.2. Media

Berdasarkan fitur yang ditawarkan, konten virtual museum Mpu Tantular
berupa aplikasi yang berjalan pada gadget. Mayoritas gadget berupa tablet di
pasaran memiliki ukuran layar minimal 7 inci dengan resolusi 1024x600 px
seperti pada produk Samsung Galaxy Tab 2 7.0. Tablet-tablet tersebut sudah
memiliki fitur spesifikasi minimum yang cukup untuk menjalankan aplikasi dan
memiliki fitur kamera yang bisa dimanfaatkan untuk menggunakan fitur pindai
kode QR.

Gambar 4.2 Samsung Galaxy Tab 2 7.0
Sumber : http://www.notebookcheck.net/uploads/tx_nbc2/
samsGALAXYtab2_7_.jpg

Sebagai layaknya sebuah shortcut, kode QR diletakkan pada lemari
koleksi museum untuk kemudian dipindai menggunakan aplikasi konten virtual.
Kode tersebut akan mengantarkan pengunjung pada sub menu aplikasi sesuai

dengan koleksi dimana kode tersebut berada.
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Gambar 4.3 Kode QR dan penempatannya

Kode QR berfungsi layaknya fungsi "cari”, yaitu untuk membawa
pengunjung pada halaman koleksi yang ingin ia cari informasinya.
Pengunjung yang tidak mengetahui kata kunci apa yang harus ia gunakan,
misal karena penggunaan istilah yang sulit dimengerti atau atau sulit dalam

menginput kata kunci bisa menggunakan pintasan kode QR pada koleksi.

4.4, Kriteria Desain
Berdasarkan rumusan masalahnya, yang kemudian dikomparasikan dengan
eksisting, memberikan kesimpulan pertimbangan yang perlu diperhatikan sebagai

kriteria desain.

Gambar 4.4 Bagan analisis eksisting
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Gambar 4.5 Bagan formulasi kriteria desain

Sedangkan berdasarkan tujuan media sebagai media informasi, menurut
Jesse James Garrett, terdapat beberapa elemen yang perlu diperhatikan sebagai

kriteria desain :

4.4.1. Kebutuhan Pengguna
a. Pengunjung memerlukan informasi yang lebih detail dari koleksi museum.
b. Informasi yang diinginkan pengunjung berupa cerita dibalik benda koleksi,
deskripsi benda koleksi, dan peta koleksi museum.
c. Peringatan terhadap koleksi museum yang boleh dijamah atau tidak.

d. llustrasi dan animasi pendukung yang interaktif melibatkan pengunjung.
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4.4.2.Konten Informasi Museum
a. Pengelompokan data koleksi museum
Berdasarkan tabulasi data koleksi museum?, informasi yang dimiliki
museum bisa dikategorikan sebagai berikut.

Jenis Data ‘ Bentuk

Nama Koleksi Teks

Jenis Koleksi Teks

Deskripsi Jenis Koleksi Teks / Bagan (menjelaskan

Macam Koleksi fisik benda)

Atribut :

— Komposisi Teks

— Penemu/Pembuat Teks

— Asal Daerah Ditemukan Teks / Peta

— Asal Waktu Ditemukan Angka Tahun

—  Usia Angka Tahun

—  Fungsi Teks / Foto

Kisah dibalik benda koleksi Teks Naskah Cerita

Proses pembuatan / penggunaan Bagan / Diagram / Teks

Deskripsi Macam Koleksi Bagan / Diagram / Teks /
Naskah

Tabel 4.1 Tabel bentuk data koleksi museum

Dari bentuk-bentuk data sebelumnya dan bagan formulasi kriteria desain
sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan konsep dari konten yang akan
ditampilkan. Konten data koleksi pada aplikasi Konten Virtual tersebut
akan diteliti keabsahannya oleh tim pemandu dan Seksi Koleksi Museum
Mpu Tantular sebelum dipublish ke masyarakat.
b. Menu Utama

Berisi beberapa pilihan koleksi museum tergantung jenis koleksi dalam
suatu zona. Pilihan ditampilkan dalam bentuk ikon dan peta lokasi

museum.

*0 |_Lampiran tabulasi data informasi koleksi museum
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C. ZonaJaman Purba

e Koleksi Geologika

Gambar 4.6 Koleksi Geologika
Sumber : penulis

Berupa koleksi batuan yang terbentuk oleh alam. Informasi yang
disampaikan yakni nama batuan, jenis batuan, skala mohs dan tingkat
kekerasan batuan. Informasi tersebut akan disampaikan dengan bantuan
diagram, ilustrasi dan permainan pendukung. Adapun koleksi batuan yang

dipamerkan adalah :

— Talk —  Fluorit — Kuarsa
—  Gipsum — Apatit — Topaz
— Kalsit — Felspar

Setiap jenis batuan akan ditampilkan kembali sebagai objek 3

dimensi untuk memperlihatkan detailnya.
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e Koleksi Biologika

Gambar 4.7 Koleksi Biologika
Sumber : pribadi

Kumpulan koleksi fosil dari makhluk hidup yang terpendam dalam tanah.
Informasi yang disampaikan berupa yaitu gambar pedukung asal benda
(fosil manusia ataukah hewan), daerah ditemukan, diagram waktu
perkiraan usia fosil dan keterangan tambahan bila ada, seperti fosil yang
sudah sempurna atau belum. Koleksi yang dipamerkan antara lain:
— Duplikat fosil manusia.

e Australopithecus Africanus

e Pithecanthropus Mojokertensis

e Pithecanthropus Erectus

e Pithecanthropus Soloensis

e Homo Wajakensis
— Fosil bofidae
— Fosil gading gajah purba.
— Fosil kepala kerbau.
— Fosil kepala buaya

— Fosil ammonite.
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e Koleksi Arkeologika

Gambar 4.8 Koleksi Arkeologika : Surya Stambha (kiri)
dan koleksi kapak purba (kanan)
Sumber : penulis

Zona jaman purba juga dilengkapi dengan hasil teknologi manusia
prasejarah antara lain peninggalan masa paleolithik, masa neolithik, dan
masa perundagian berupa :

— Kapak genggam.

— Kapak persegi.

— Candrasa.

— Surya Stambha.

Deskripsi yang diberikan berupa asal daerah ditemukan, ukuran
fisik benda, diagram waktu asal masa benda, dan gambar / animasi
pendukung untuk  menjelaskan fungsi benda koleksi tersebut pada
masanya. Benda koleksi akan ditampilkan kembali dalam objek 3 dimensi

untuk memperlihatkan detailnya.
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d. Zona Peninggalan Hindu Buddha

Garudeya

Gambar 4.9 Garudeya
Sumber : penulis

Deskripsi

Deskripsi yang diberikan adalah detail koleksi garudeya secara
fisik, Informasi tersebut akan disampaikan dalam bentuk infografis berisi
diagram perkiraan tahun peninggalan dan kapan ditemukannya, peta asal
daerah ditemukan, diagram tentang berat dan karat emas yang digunakan,
juga gambar-gambar tentang fungsi garudeya di masa lalu. Termasuk juga
deskripsi 3 bagian dari garudeya..
Kisah Garudeya

Dalam sub menu ini diberikan penggambaran kisah garudeya
dalam kitab Adiparwa, bagian awal dari Mahabharata yang berisi animasi
cerita heroik garudeya menyelamatkan ibunya Winata dari perbudakan
Kadru, hingga membuatnya menjadi tunggangan Dewa Wisnhu. Animasi
akan diberi narasi untuk memudahkan proses bercerita. Setelah animasi
selesai disampaikan oleh narasi, pengunjung akan kembali pada layar
deskripsi garudeya untuk menuju peta museum atau informasi koleksi

lainnya.
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e Perhiasan Prajnaparamita

Gambar 4.10 Patung Prajnaparamita asal Candi Singasari
Sumber : penulis

— Jenis Perhiasan
Dalam bagian ini akan diberikan gambar pendukung berupa patung Dewi
Prajnaparamita yang ditemukan di Candi Singosari, Jawa Timur. Disini
pengunjung kemudian bisa memilih perhiasan yang ada pada patung

Prajnaparamita untuk melihat informasi detailnya lebih lanjut.

Gambar 4.11 Beberapa upavita, dan manjira anguliya
Sumber : penulis

— Deskripsi
Deskripsi yang diberikan adalah detail koleksi perhiasan secara fisik,

Informasi tersebut akan disampaikan dalam bentuk infografis berisi
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diagram perkiraan tahun peninggalan dan kapan ditemukannya, peta asal
daerah ditemukan, diagram tentang berat dan karat emas yang digunakan,
juga gambar-gambar pendukung tentang fungsi perhiasan tersebut di masa
lalu.
— Siapa Prajnaparamita

Dalam sub menu ini akan diberikan ilustrasi mengenai gambaran Dewi
Prajnaparamita dari buku Violence and Serenity: Late Buddhist Sculpture
from Indonesia. Dalam buku tersebut digambarkan kesempurnaan Dewi
Prajnaparamita sebagai seorang wanita. Dalam bagian ini juga terdapat
bagan alur waktu sejarah patung Prajnaparamita dari awal ditemukannya
oleh pemerintahan yang dipimpin Belanda dan sempat berada dibawa ke
negaranya, hingga kembalinya ke Indonesia.

e Koleksi Patung

Gambar 4.12 Koleksi patung zona peninggalan hindu-buddha
Sumber : penulis

Masing-masing patung akan memiliki deskripsinya mengenai detail
secara fisik, Informasi tersebut akan disampaikan dalam bentuk infografis
berisi diagram dan teks perkiraan tahun peninggalan, kapan ditemukannya
dan peta asal daerah ditemukan. Selain itu disediakan pula deskripsi non-

fisik seperti penggambaran tokoh patung pada ikonografi hindu.

e. ZonaJaman Islam
Pada zona jaman Islam, koleksi-koleksi yang dipamerkan adalah

koleksi naskah yang berisi tentang penyebaran agama Islam di Jawa Timur.
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Termasuk juga benda-benda untuk membuat naskah tersebut. Koleksi zona
ini antara lain :
e Serat Yusuf
e Serat Ramayana
e Serat Mi’raj Nabi
e Kitab Figih
e Babad Giyanti
f. Koleksi Von Vaber

Gambar 4.13 Koleksi Von Vaber : simphonion (kiri),
dan sepeda motor Radex (kanan)
Sumber : penulis

Koleksi yang dimiliki oleh Von Vaber berikut disebut sebagai
koleksi teknologika, karena koleksi yang dipamerkan berupa hasil teknologi
awal manusia pada abad ke 18.

Informasi yang dapat disampaikan antara lain:

e Nama benda dan produsennya.

e Waktu dan tempat asal benda dibuat.
e Sejarah produksi benda koleksi.

e Carabenda bekerja.

Informasi diatas akan disampaikan dengan menggunakan infografis
dengan teknik yang disesuaikan dengan konten, seperti deskripsi waktu dan

tempat benda akan disampaikan dengan gambar bantu ilustrasi peta atau
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diagram waktu, sedangkan cara kerja benda akan dianimasikan secara 2
dimensi atau 3 dimensi.
Adapun koleksi dari Von Vaber adalah sebagai berikut :
e  Simphonion.
e  Sepeda tinggi.
e Sepeda kayu.
e Sepeda motor Radex.

e  Sepeda motor Jawa.

4.4.3. Arsitektur Informasi

Gambar 4.14 Bagan hirarki konten virtual museum Mpu Tantular
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Berdasarkan kajian literatur yang dilakukan, hirarki yang baik adalah yang
mempunyai navigasi yang mudah dimengerti dan tidak membingungkan
penggunanya. Dengan membuat navigasi yang tidak terlalu banyak akan
memudahkan pengunjung untuk memilih dan menjelajah informasi dalam
museum.

Pada hirarki, topik yang diberi kode oranye berarti topik tersebut hanya
bisa diakses apabila digunakan di dalam museum Mpu Tantular. Batasan ini
dilakukan untuk memfungsikan aplikasi konten virtual museum juga sebagai
media penarik minat masyarakat untuk mengunjungi museum. Batasan tersebut
dapat dilewati dengan memindai kode QR yang terdapat pada museum. Topik
informasi yang bisa diakses tanpa harus melakukan pemindaian didasarkan pada :

a. Informasi milik koleksi unggulan Museum Mpu Tantular, koleksi tersedia
pada brosur atau situs internet museum Mpu Tantular.

b. Merupakan 2 koleksi perwakilan dari setiap pembabakan jenis koleksi.

c. Bukan merupakan informasi tambahan (misal kisah dibalik benda
koleksi/pengertian jenis koleksi).

d. Museum virtual dari Museum Mpu Tantular tanpa fitur zoom.

4.4.4.Desain Visual
a. Layout

Komposisi layout berdasarkan hasil kuesioner menyimpulkan bahwa
komposisi yang disukai oleh target audiens adalah porsi gambar yang lebih
banyak dari porsi teksnya dan layout penuh. Selain itu, menurut kajian
literatur, website dan aplikasi menggunakan layout sesuai dengan resolusi
layar, dan menggunakan sistem scrolling karena kelompok konten
membutuhkan lebih dari satu layar untuk menampilkannya. Komposisi
layout konten berupa infografis disesuaikan dengan konsep modern, juga
berdasarkan literatur dan komparator. Media informasi interaktif ini
menggunakan layar dengan aspect ratio 16:9 atau format layar lebar

disesuaikan dengan media dimana ia berjalan.
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b. Elemen grafis
Elemen grafis yang menjadi kriteria perancangan media informasi
interaktif ini adalah elemen yang disesuaikan dengan identitas visual
museum Mpu Tantular yang dijelaskan pada judul perancangan terkait.
Identitas visual yang baru menunjukkan citra museum sebagai tempat
rekreasi budaya dengan penampilan yang modern. Sehingga elemen grafis
yang digunakan haruslah memiliki kesan modern.
c. Tipografi
Untuk jenis huruf yang digunakan, berdasarkan konsep discover,
kajian literatur dan pilihan audiens, yakni menggunakan jenis huruf sans
serif, Roboto, sebagai body text. Ukuran huruf yang digunakan juga
disesuaikan dengan penggunaan display agar mudah dibaca. Untuk headline
text atau teks yang perlu penekanan bisa menggunakan huruf sans serif juga
atau serif dari jenis huruf Roboto, yakni Roboto Slab.
d. llustrasi
Untuk konten informasi yang memiliki alur waktu, skema, dan
bagan akan ditampilkan dengan menggunakan infografis. Gaya gambar
yang digunakan adalah vektor dengan menggunakan warna yang sesuai
dengan identitas visual museum Mpu Tantular dan kajian literatur yaitu
menggunakan warna dengan tema welcoming dan soft. Hal ini juga berlaku
pada konten yang ditampilkan dengan menggunakan komik dan animasi.
Elemen grafis pendukung lain berupa dukungan fotografi untuk
memperkuat keaslian konten dan ilustrasi 2 dimensi yang disesuaikan
dengan literatur dan eksisting yang ada agar tidak mengalami pengurangan
persepsi makna dan suasana. llustrasi menggunakan gaya vektor yang
digunakan pada komparator dan literatur. Warna-warna pada ilustrasi juga
menyesuaikan dengan kajian literatur.
Untuk ilustrasi 3 dimensi, lebih ditekankan pada modelling dan
pemberian material pada objeknya. Objek 3 dimensi harus memiliki ciri-ciri
yang sama dengan koleksi aslinya. llustrasi 3 dimensi akan ditampilkan

berupa animasi rotasi tampilan 360°.
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4.5. Proses Desain
4.5.1. Logo dan sistem grafis

Logo pada media informasi ini menggunakan logo pendamping yang
dibahas pada penelitian yang membahas tentang identitas visual museum Mpu
Tantular. Disini logo menjadi acuan sebagai turunan elemen grafis yang

diaplikasikan pada seluruh zona yang menjadi subyek perancangan.

Gambar 4.15 Logo dan pola supergrafis identitas visual museum Mpu Tantular

Sumber : Perancangan Identitas Visual Museum Mpu Tantular

Elemen gambar yang akan digunakan dalam media informasi interaktif
Museum Mpu Tantular adalah ilustrasi ikonik, dengan dukungan elemen fotografi
yang dipadukan dengan tipografi. Dengan gaya seperti itu maka sistem layout

akan menggunakan swiss international style.
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Gambar 4.16 Penggunaan fotografi dan tipografi pada Swiss International Style

4.5.2. Tipografi

Berdasarkan kajian literatur, penelitian yang membahas tentang identitas
visual museum Mpu Tantular dan kuesioner visual yang dilakukan, jenis tipografi
yang digunakan adalah Roboto Slab sebagai headline dan Roboto sebagai body
text. Untuk body text menggunakan ukuran huruf minimal 8 pt.

Roboto Slab

by Christian Roberson
Freeware

Zona Peninggalan Hindu Buddha

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh 11 Jj
Kk L1 Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
1234567890,./!'?

Gambar 4.17 Jenis huruf yang digunakan sebagai headline
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Gambar 4.18 Jenis huruf yang digunakan sebagai body text

4.5.3.Warna
Skema warna yang digunakan disesuaikan dengan studi literatur dan
perancangan yang membahas tentang identitas visual museum Mpu Tantular yaitu

warna-warna welcoming dan soft.

Gambar 4.19 Skema warna yang digunakan sebagai dasar

Warna yang bersifat welcoming akan diterapkan pada tema visual media
informasi interaktif ini, sedangkan warna yang soft akan diterapkan komponen
pendukung tertentu untuk menimbulkan titik fokus. Sedangkan untuk ilustrasi bisa

menggunakan salah satu dari warna welcoming saja atau keduanya.
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4.5.4. Fotografi
Fotografi digunakan sebagai ikon koleksi museum dan peta museum. Foto
pada ikon merupakan foto koleksi museum satu per satu. Sedangkan foto pada

peta merupakan foto lanskap 360° masing-masing zona museum.

Gambar 4.20 fotografi ikon dan lanskap museum



Tugas Akhir — RD091581
Perancangan Konten Virtual Museum Mpu Tantular Sidoarjo
Tanya Liwail Chamdy

76

4.5.5. llustrasi

Gambar 4.21 sketsa ilustrasi gambar pendukung
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Gambar 4.21 alternatif ilustrasi gambar pendukung

Alternatif ilustrasi yang digunakan pada perancangan ini adalah
menggunakan teknik ilustrasi vektor tanpa outline, sesuai dengan hasil kuesioner
visual dan kajian literatur yang selanjutnya ilustrasi benda akan digunakan sebagai
gambar pendukung konten.

4.5.6. Ikon
Desain ikon yang dipakai disesuaikan dengan hasil kuesioner visual. Gaya

ikon yang dipakai kemudian disesuaikan dengan unsur grafis dasar sebelumnya.

Gambar 4.22 Gaya ikon
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4.5.7. Layout
Konten informasi ditampilkan deskriptif, dengan bantuan teks, ilustrasi
dan ikon untuk memberikan penjelasan lebih mudah. Konsistensi layout dijaga

pada setiap penjelasan koleksi agar tidak membingungkan pengguna.
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Gambar 4.23 sketsa alternatif infografis konten
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Gambar 4.24 Draft alternatif layout konten
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Gambar 4.25 layout final homescreen
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Gambar 4.34 layout final konten

4.5.8. Komik

Konten berupa cerita benda koleksi disajikan dalam bentuk komik. Salah
satu benda koleksi tersebut adalah Garudeya. Seperti telah disebutkan
sebelumnya, komik menggunakan teknik yang sama dengan ilustrasi. Berikut

adalah storyboard dari animasi kisah Garudeya.
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Gambar 4.27 Sketsa komik Ganesha
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Gambar 4.28 Sketsa komik Garudeya

Gambar 4.29 Draft komik Garudeya
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Gambar 4.30 Komik Garudeya
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Bab VI
Kesimpulan dan Saran

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisa dari Perancangan Konten Virtual Museum Mpu
Tantular Sidoarjo ini dapat diambil kesimpulan sebagai berikut.
6.1.1. Dari segi konsep perancangan

Dari segi konsep perancangan, penulis sudah berhasil memenuhi
kebutuhan pasar akan perlunya interaksi antara pengunjung dengan museum.
Sekaligus membantu mendokumentasikan koleksi museum yang lebih baik serta
mewujudkan citra museum sebagai tempat rekreasi budaya yang modern. Konsep
Look Culture, Modern Way memiliki kelebihan-kelebihan yang mampu membuat
pengunjung tertarik dan antusias untuk berinteraksi dan belajar di dalam museum.
Serta menggunakan tampilan infografis interaktif yang membuat materi koleksi
lebih mudah tersampaikan pada pengunjung.
6.1.2. Dari segi desain visual

Secara visual, mulai layout, tipografi, dan ilustrasi, media pembelajaran ini
sudah berhasil menerapkan konsep Look Culture, Modern Way yang mana kriteria
desain tiap-tiap komponen visualnya mengacu juga pada selera pasar. Sehingga
dapat mencapai tujuan utama yaitu mendukung citra museum sebagai rekreasi
budaya.
6.1.3. Dari segi konten

Dari segi konten yang disampaikan, dasar konten yang ingin disampaikan
sama dengan apa yang ingin disampaikan oleh museum, tetapi metode
penyampaian konten melalui media interaktif ini lebih mudah tersampaikan
kepada pengunjung dan pengunjung juga lebih aktif di dalam museum untuk
mencari informasi.
6.1.4. Post Test

Dari hasil post-test dapat disimpulkan calon pengguna akan mudah
beradaptasi dengan aplikasi Konten Virtual, karena sistem navigasinya sudah
biasa bagi para calon pengguna. Dari segi materi yang disampaikan, Konten

Virtual akan jauh lebih terasa apabila digunakan dalam museum, karena pengguna
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bisa melihat koleksinya secara langsung. Apabila Konten Virtual digunakan diluar

museum, ia berfungsi layaknya brosur koleksi digital museum.

6.2. Saran
6.2.1. Dari segi konten

Informasi konten yang diberikan kepada pengunjung masih bisa
diperdalam lagi dengan menambah literatur-literatur museum. Serta jauh lebih
memanfaatkan fitur media digital untuk membantu memberikan ilustrasi koleksi
yang lebih komprehensif.
6.2.2. Untuk pengembangan virtual konten museum selanjutnya

Implementasi virtual konten museum akan jauh lebih baik bila
menerapkan teknologi-teknologi terkini. Penggunaan virtual reality atau QR Code
akan sangat membantu meningkatkan efektifitas dari virtual konten museum ini.
Penggunaan komputer maupun tablet pada masing-masing zona bisa digantikan
dengan layar sentuh dengan ukuran yang lebih besar atau dengan memberikan
pengunjung akses aplikasi untuk digunakan pada smartphone atau tablet mereka

sendiri sebagai virtual konten museum mobile.
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