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Abstrak 
 

Kondisi pandemi corona membuat sebagian besar dari 

kita beradaptasi dengan kebiasaan baru. Keterbatasan 

untuk menuju berbagai tempat wisata secara fisik, 

membuat alternatif objek wisata bermunculan. Salah 

satunya adalah wisata virtual, sebuah media digital 

yang diatur sedemikian rupa agar dapat memberikan 

pengalaman maupun sensasi akan sebuah ruang wisata. 

Salah satu objek yang paling banyak dikonversi ke 

dalam media digital adalah museum. Media yang 

digunakan juga beragam, tidak hanya sebatas foto foto 

tidak bergerak, namun ada video, bahkan tur virtual 

yang interaktif. Tur interaktif ini dinavigasikan oleh 

perangkat digital, sehingga pengunjung bisa merasakan 

sensasi ruang berjalan jalan layaknya berada pada 

bangunan fisik. Studi ini ingin mempelajari apakah tur 

virtual bisa menggantikan keseluruhan sensasi indera 

manusia, walaupun sebenarnya yang dominan adalah 

indera penglihatan. Ada anggapan bahwa sensasi 

kadang terbentuk dari memori dan persepsi yang sudah 

dimiliki oleh masing masing orang sebelumnya, tidak 

hanya sebatas rangsangan langsung pada masing 

masing indera. 

 

Keywords: Sensasi Ruang; Arsitektur Virtual; Arsitektur 

Digital 

 

PENDAHULUAN 

Sejak pandemi corona, masyarakat semakin 

terbiasa dengan pola hidup baru. Beberapa pola hidup 

baru tersebut adalah semakin akrabnya pengguna 

dengan teknologi digital. Pemanfaatan teknologi ini 

seolah mampu menggantikan beberapa kegiatan tanpa 

harus terjadi secara fisik atau langsung. Kondisi 

pandemi yang sama juga membuat beberapa objek 

wisata kehilangan pengunjungnya. Ketidaksiapan 

protokol kesehatan, resiko tertular penyakit, 

menghindari berkerumun adalah alasan alasan 

penyebabnya. Sedangkan kegiatan berwisata, dapat 

dipahami sebagai salah satu upaya menghilangkan 

kejenuhan (Kalebos, 2016). Kesehatan secara fisik 

memang perlu dijaga, namun kesehatan mental yang 

jauh dari stress juga sama pentingnya.  

Dengan kondisi pandemik yang masih belum 

dapat dipastikan kapan berarkhirnya, maka muncul 

banyak sekali alternatif berwisata. Transformasi dari 

versi fisik menjadi versi daring atau digital virtual, 

menjadi jawaban dari kondisi ini. Objek wisata cukup 

banyak yang didokumentasikan dalam rupa foto maupun 

video, dan dapat dengan mudah diakses oleh banyak 

orang lewat media seperti Instagram ataupun YouTube. 

Namun, sensasi yang terjadi saat melihat video ataupun 

foto, tidak akan sekaya dibandingkan tur yang lebih 

interaktif. Tur interaktif yang dimaksud adalah sebuah 

tur virtual, yang mampu dikendalikan navigasi untuk 

berpindah pindah tempatnya, oleh pengguna secara 

langsung (Riesa & Haries, 2020). Tur virtual adalah 

bentuk perjalanan yang memungkinkan wisatawan 

menikmati objek wisata tanpa kehadiran fisik. Tur 

Virtual bisa menjadi titik awal wisata alternatif di masa 

pandemi Covid 19 hingga berakhirnya pandemi ini. Hal 

ini juga didukung dengan sebuah studi statistik yang 

dilakukan oleh (Muhammad et al., 2021) yang 

menunjukkan bahwa topik tur wisata virtual muncul 

pada jampir 525 lebih artikel yang terpublikasi oleh 

Scopus, dengan link strength sebanyak 57 publikasi. 

 Saat ini banyak laman situs tur virtual yang 

dibuat oleh para pencipta atau pengelola museum di 

seluruh dunia. Museum merupakan salah satu objek 

yang menarik untuk diobservasi karena museum 

didesain dengan mengutamakan pengalaman ruang, 

sehingga tur virtual merupakan salah satu media yang 

cocok untuk dapat merepresentasikannya. Dalam 
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beberapa kasus, pengembangan wisata virtual bahkan 

telah mencapai tingkat rekonstruksi bangunan 

bersejarah. Penggunaannya bahkan telah 

mengintegrasikan lingkungan virtual berdasarkan lokasi 

asli situs. Hal ini tidak hanya untuk tujuan penelitian dan 

pendidikan, tetapi juga untuk kebutuhan hiburan dan 

pariwisata (Nugraha, 2011). 

Sebuah studi tentang museum virtual 

menyatakan bahwa pengalaman menjelajahi museum 

virtual dapat memberikan pengalaman tidak langsung 

bagi pengguna. Penerapannya dapat menghemat waktu 

dan biaya untuk mengunjungi museum fisik (Syahrial & 

Suparman, 2017). Penggunaan museum virtual tidak 

hanya dapat memfasilitasi proses pembelajaran tentang 

aspek sejarah tetapi juga dapat membantu pengunjung 

menjadi sadar akan budaya, sejarah, dan pelestarian 

(Mortara et al., 2014). Hal ini sangat logis karena 

teknologi virtual akan menjangkau lebih banyak 

generasi muda, generasi yang lebih abai terhadap aspek 

sejarah. 

Dari paparan di atas, maka kami hendak 

memilih salah satu objek wisata yang berkaitan dengan 

arsitektur. Objek wisata yang banyak ditransformasikan 

ke objek virtual salah satunya adalah museum. Surabaya 

sendiri termasuk kota yang sedang gencar 

mengembangkan museum sebagai atraksi wisata. 

Museum Pendidikan adalah salah satu museum yang 

didirikan oleh pemerintah kota Surabaya, yang bertujuan 

untuk memberikan informasi tentang sejarah 

kependidikan. Strategi pemerintah kota juga terlihat 

dengan menyediakan situs khusus berupa tur virtual 

untuk beberapa museum yang ada di Surabaya, salah 

satunya adalah Museum Pendidikan ini. 

Museum Pendidikan Surabaya adalah museum 

bertema khusus terkait upaya pelestarian budaya dan 

sejarah terkait kegiatan edukasi, penelitian dan rekreasi 

di Kota Surabaya. Museum ini kemudian diresmikan 

oleh Pemimpin Kota Surabaya pada tahun 2019 

(Walikota Tri Risma Harini). Museum Pendidikan 

menyimpan konten materi sejarah Pendidikan multi 

jaman dari pra aksara sampai kemerdekaan. Gedung ini 

merupakan bekas Sekolah Taman siswa dan berlokasi di 

Kawasan Genteng Surabaya (Gambar 1 & 2). 

 

 
Gambar 1 Museum Pendidikan Surabaya 

Sumber : Laman Humas Surabaya  
(http://humas.surabaya.go.id , diakses Juni 2021) 

 
Gambar 2 Situs Tur Virtual Surabaya 

Sumber : Laman Situs Tur Virtual 

(https://virtualtourism.surabaya.go.id/, diakses Juni 2021) 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menstudi variasi 

sensasi ruang terutama pada perbedaan daya tangkap 

beragam indera saat kunjungan dilakukan secara virtual. 

Pada dasarnya, sensasi akan sebuah ruang akan 

dipengaruhi oleh keseluruhan indera manusia. 

Sedangkan tur virtual hanya memfasilitasi indera 

penglihatan semata, beberapa yang bersifat audio juga 

mampu menjangkau indera pendengaran, namun tidak 

dengan indera indera lainnya. Di sisi lain, seorang 

PDQXVLD� PDPSX� µPHQFLXP¶� VHEXDK� EDX� KDQ\D� GHQJDn 

melihat sebuah visualisasi benda yang memiliki aroma 

tertentu. Sensasi ini yang kemudian muncul, tidak 

dengan mengalami langsung, namun berasal dari 

bangkitan memori tertentu. Sensasi sebuah ruang virtual 

akan dibentuk dari berbagai indera, walaupun secara 

mayoritas indera selain visual dan audio akan digunakan 

secara tidak langsung. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

TUR VIRTUAL 

Arsitektur dan kewisataan merupakan sesuatu 

yang berhubungan erat satu dan lainnya. Dalam 

pariwisata selalu ada konstirbusi elemen arsitektural di 

dalamnya, baik itu berupa infrastruktur, akomodasi 

ataupun fasilitas. Sebaliknya, jika arsitektur muncul 

tanpa ada fitur aktivitas (seperti wisata) di dalamnya, ia 

hanyalah objek yang mati (Specht, 2014). Arsitektur 

mampu menunjang kewisataan, saat arsitektur 

berevolusi menjadi objek virtual saat ini, maka 

kewisataan pun juga akan ikut bersamanya. 

Tur wisata virtual memberikan tawaran 

pengalaman berwisata tanpa resiko yang mungkin 

terjadi saat kunjungan langsung atau fisik. Wisata virtual 

juga dapat menjangkau wisatawan secara lebih luas 

karena tidak ada batasan jarak dan waktu. Tur wisata 

virtual merupakan teknologi yang memungkinkan 

wisatawan dapat mengalami sebuah daya tarik wisata 

dalam bentuk foto maupun video, sehingga dapat 

membayangkan kondisi asli dari objek tersebut 

(Waraney et al., 2017). Pembayangan secara maya ini 

dapat menghidupkan imajinasi seseorang sehingga 

seolah olah pengalaman terasa seperti sesungguhnya 

(Suhendar & Fernando, 2016). Tak hanya sebatas foto 
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ataupun video, dewasa ini penggunaan rentetan gambar 

panorama dapat menambahkan sensasi meruang yang 

lebih utuh. Panorama 360 derajat memungkinkan semua 

sisi ruang tergambarkan dengan sempurna, dan 

pengguna mendapatkan pengalaman berada di ruang 

tersebut hanya dengan melihat sebuah layar, kemudian 

menavigasikannya secara langsung dengan kepala 

(piranti VR) ataupun mouse pada komputer (Daud et al., 

2016). Sistem panorama sendiri juga ada yang berbentu 

180 derajat, artinya hanya mencakup visual secara 

horizontal pada satu sumbu. Panorama ini jenis 

silindrikal, sedangkan panorama 360 derajat sifatnya 

spherikal (Valentina & Handjojo, 2013). 

 Studi menyebutkan bahwa bentuk dari tur 

wisata virtual secara khusus dapat dibagi dalam enam 

bentuk (Riesa & Haries, 2020), di antaranya adalah  

1. Gambar atau Foto 

Media ini adalah media paling sederhana 

karena hanya memiliki bentuk dua 

dimensional. Media foto memiliki fungsi untuk 

dapat meneruskan pesan dari pembuat foto 

kepada penikmatnya. Pesan tersebut 

tersampaikan dalam bentuk yang sebaik 

baiknya agar tidak terjadi distorsi dalam 

penyampaiannya.  

2. Foto Panorama (360 Derajat) 

Foto panorama merupakan sebuah teknik 

menyajikan sebuah visual dengan 

merentetkannya menjadi sebuah bentukan utuh, 

baik 180 derajat maupun utuh 360 derajat. Foto 

panorama merupakan gabungan beberapa foto 

foto berbagai sudut yang memungkinkan untuk 

munculnya gambaran sudut pandang yang lebih 

luas, sehingga objek yang difoto dapat 

direpresentasikan secara utuh (Dio et al., 2019). 

3. Video 

Video adalah teknik pengambilan memori 

dengan potongan gambar tunggal yang 

membentuk kesatuan dalam durasi waktu 

tertentu. Hasil pengambilan gambar tersebut 

membuat ilusi bergerak, dan dapat diakses 

melalui layar baik itu televisi, komputer, laptop 

atau ponsel pintar (Waraney et al., 2017). 

4. Video Panorama (360 Derajat) 

Video 360 derajat adalah salah satu alternatif 

dari realitas maya, di mana sudut pandang 

video dibentuk secara spherikal (membulat) 

dengan pengambilan video berada pada bagian 

tengahnya (Brown & Green, 2016). Video 360 

derajat saat ini dapat direkam dengan 

menggunakan kamera khusus yang dapat 

mengakses setiap sudut pandang secara utuh. 

 

5. Video Interaktif 360 Derajat 

Video interaktif 360 derajat adalah 

pengembangan dari video 360 derajat. Video 

ini memiliki tautan berupa link, ataupun media 

media yang ditambahkan ke dalamnya. 

Sehingga saat penonton melihat sebuah sudut 

tertentu, akan muncul sebuah konten digital 

darinya (Choi et al., 2018). 

6. Realitas Maya  

Realitas Maya (Virtual Reality) adalah media 

teknologi audio dan visual yang membuat 

pengguna dapat seolah merasakan dengan 

sebuah lingkungan fisik. Lingkungan fisik 

disimulasikan secara tiga dimensional oleh 

perangkat komputer. Sebuah lingkungan akan 

direplikasi secara utuh, ditiru secara holistik 

sehingga imajinasi pengguna seolah berada di 

dalam ruang maya tersebut. Teknologi ini 

membutuhkan perangkat tambahan seperti 

penampil stereoskopik, pengeras suara dan 

indera lainnya yang secara bersamaan membuat 

pengalaman digital virtual menjadi utuh. Indera 

indera tambahan membuat gerakan pengguna 

dapat dideteksi sehingga responnya dapat 

dialami secara virtual (Sihite et al., 2013). 

Sebuah studi menunjukkan juga bahwa museum virtual 

berbasis teknologi, memiliki kemampuan untuk dapat 

berikatan erat dengan generasi muda yang lebih dekat 

dengan teknologi dibandingkan objek objek historikal 

(Pagano et al., 2017). Tentunya hal ini akan semakin 

meyakinkan masa depan perkembangan museum virtual.  

SENSASI RUANG (SISTEM MULTI INDERA) 

Persepsi manusia dibangun dari alam bawah 

sadar secara natural yang dipengaruhi oleh indera dan 

stimulasi yang diterimanya. Masing masing indera akan 

bekerjasama membentuk sebuah persepsi khusus. 

Arsitektur sendiri merupakan perwujudan ruang yang 

tidak dapat hanya dialami secara visual, pengalamannya 

harus menyeluruh (Rasmussen et al., 1964). Seseorang 

mengalami dan memahami ruang akan bergantung pada 

atribut atribut yang diukur oleh multi perasa dari sistem 

lima indera : penglihatan (sight), perasa (taste), peraba 

(touch), pendengaran (hear), penciuman (smell) (Hartati 

& Sutanto, 2019). Penglihatan adalah penerima stimulus 

pertama dari sebuah lingkungan atau ruang yang 

kemudian akan memberikan respon pada indera lainnya 

(Spence, 2020). Keseluruhan indera akan menjadi 

perpanjangan kemudian dari indera penglihatan dan 

pendengaran. Persepsi spasial ini juga dipengaruhi dari 

memori yang dimiliki oleh seseorang . Sebagai contoh 

seseorang dapat merasakan sensasi dingin hanya dari 

penglihatan, karena melihat sebuah kondisi atau material 
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yang menunjukkan kesan dingin (seperti marmer, kaca, 

keramik, dan sebagainya). 

Dalam mengeksplorasi dan menampilkan 

pengalaman multi indera pada arsitektur atau ruang 

urban, diperlukan sebuah pemahaman sistematis untuk 

mengeksplorasi persepsi seseorang. Indera merupakan 

elemen penting dari sebuah pengalaman karena dapat 

memberikan pengetahuan tentang lingkungan di sekitar 

kita, melalui tatanannya dan bagaimana kita 

menggunakannya (Rodaway, 1994). Menurut (Augustin 

et al., 2009) juga, bahwa desain dari sebuah rancang 

ruang memiliki pengaruh bahkan sampai ke dalam 

mental seseorang.   

 

Indera Terjemahan Pengalaman 

Arsitektur Ruang 

Penglihatan merasakan cahaya, merasakan bentuk, 

mengalami urutan ruang, merasakan 

tinggi rendah ruangan, dan sebagainya 

Perasa merasakan keluasan, kesempitan, 

keleluasaan, kekakuan dan sebagainya 

Peraba merasakan suhu, panas, dingin dan 

sebagainya dari sebuah ruang 

Pendengaran merasakan keramaian, ketenangan, 

kesenyapan dari sebuah ruang 

Penciuman merasakan sensasi wewangian, 

kesegaran, atau justru rasa pengap 

dari sebuah ruang 

 
Tabel 1 Tabel Sistem Indera Manusia terhadap sebuah ruang 

 

Tabel 1 di atas menunjukkan peran indera 

dalam terjemahan untuk mengalami sebuah ruang. 

Akumulasi semua indera akan dapat menimbulkan 

sensasi keruangan yang utuh. Indera khusus seperti 

perasa (lidah) tidak serta merta diasosisasikan dengan 

rasa yang dikecap, namun dalam konteks ruang, 

pengalaman rasa lebih diasosisasikan pada suasana dan 

kesan yang tertangkap. Ada definisi yang berbeda dari 

kata ruang virtual dan daring, penelitian ini menerapkan 

definisi ruang virtual sebagai ruang non fisik yang 

berhubungan dengan sebuah tatanan µGXQLD kedua¶�

(Saunders et al., 2011). Fokus penelitian ini adalah 

ruang nyata yang dipahami dan dilihat melalui media 

internet dan tidak ada hubungannya dengan µGXQLD 

kedua¶. Di era kehidupan maya, secara teoritis ada 

pemahaman konfrontasi tentang penampilan dan tempat 

yang erat kaitannya dengan fenomenologi (Malcolm, 

2018). 

Fenomenologi tempat sering ditanyakan oleh 

para sarjana dalam mengalami sensasi sebuah ruang atau 

tempat secara virtual/daring. Mengalami ruang hampir 

tidak mungkin tanpa membayangkan kaitannya dengan 

tatanan lanskap sekitarnya yang mengarah pada 

fenomena ruang (Relph, 2019). Secara eksplisit 

fenomenologi memiliki hubungan yang kuat dengan 

tempat dalam hal topologi/topografi atau kenampakan 

ruang (Malcolm, 2018). Faktor penting lain yang 

disoroti Malcom adalah keberadaan waktu dalam ruang 

selain penampilan. Di sisi lain, Malcolm juga mencatat 

bahwa ruang virtual dapat memberikan kebebasan bagi 

manusia untuk mengontrol ruang dan waktu dengan cara 

baru. Secara empiris dalam game virtual, (Champion, 

2018) menunjukkan bahwa meskipun pengunjung 

lingkungan virtual tidak memiliki rasa akan sebuah 

tempat, hal itu bisa mengungkapkan bahwa personalisasi 

dalam hal batas dan perwujudan lebih kuat daripada di 

kehidupan nyata. 

Sebuah studi yang dilakukan (Dinh et al., 1999) 

menunjukkan pentingnya multi indera dalam 

memperkuat kesan hadir dalam sebuah lingkungan 

virtual. Namun di kala itu, batasan ada pada teknologi 

yang digunakan, di mana saat kondisi ditampilkan 

dengan kualitas tinggi, belum mampu diseimbangkan 

dengan kekuatan perangkat keras pendukung. Di masa 

ini, perangkat pintar gengam bahkan melampaui 

beberapa teknologi lampau dengan kapasitas perangkat 

keras yang lebih besar. Kesempatannya adalah bahwa 

pengalaman akan semakin kaya dan kuat dengan 

dukungan kemajuan teknologi.  

Museum sendiri merupakan sebuah objek 

menarik untuk distudi, dikarenakan pengalaman ruang 

yang diharapkan tidak hanya sekedar fungsi dasar 

semata. Sensasi multi indera juga diharapkan muncul, 

terutama dalam kaitannya dengan pengalaman 

pengalaman ruang khusus. Studi teoritis mampu 

menunjukkan bahwa museum akan semakin baik 

(museum fisik) apabila secara sadar melibatkan multi 

indera dalam perwujudan pengalamannya (Harada et al., 

2018). Studi ini sekaligus ini menunjukkan bahwa hal 

ini juga dapat dicapai lewat representasi virtual non fisik 

pada sebuah museum. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan sampel tempat 

Museum Pendidikan. Penelitian memakai metode 

penelitian studi virtual di mana data dikumpulkan 

dengan cara melakukan survey pada kurang lebih 

kelompok dua belas orang mahasiswa yang belum 

pernah mengalami Museum Pendidikan secara fisik. 

Survey dilakukan dengan mengajak responden untuk 

mengalami Museum Pendidikan secara virtual melalui 

dua media : Google Maps User Review yang 

menampilkan foto, video dan foto 360 dari pengunjung, 

serta situs laman virtual tur Surabaya yang memuat tur 

virtual museum Pendidikan. Hal ini dilakukan agar 

perjalanan virtual tidak bias, Google Maps Review 

mewakili pembacaan pengguna awam terhadap sebuah 

tempat, sedangkan Situs Laman Resmi melihat sudut 

pandang virtual tur sesuai arahan dari pengelola secara 



ISSN (P)0853-2877 (E) 2598-327X  MODUL vol 21 no 2,issues period 2021 

115 

 

lebih formal dan interakitf (Gambar 3 dan 4). Dari 

survey tersebut, data akan diolah secara kuantitatif, di 

mana setiap sensasi dari multi indera akan dikonfirmasi 

melalui media Google Form pada para responden. 

Sampel responden mahasiswa arsitektur dipilih, karena 

mereka mewakili pengguna yang cukup paham terhadap 

teknologi, sekaligus punya pemahaman akan ruang yang 

cukup baik dibandingkan kebanyakan orang. 

Pengalaman virtual terbagi dalam dua bagian, 

pengalaman virtual luar ruang dan pengalaman virtual 

dalam ruang. 

Tabel 2 menunjukkan modifikasi dari tabel satu 

sebelumnya, di mana setiap indera akan dideskripsikan 

pada sensasi spesifik yang mungkin muncul dari 

pengalaman virtual. Indera perasa dalam ruang 

diterjemahkan ke kemampuan bergerak dan merasakan 

dimensi ruang. Dari pengolahan data tersebut, setiap 

kode sensasi (contoh V1, V2, dst) akan bernilai 0 jika 

tidak merasakan, 1 jika cukup merasakan dan 2 jika 

sangat merasakan salah satu sensasi. Setiap kode indera 

akan memiliki nilai tertinggi 24 (2x12 orang) dan nilai 

terendah 0 (0x12orang). Dari hasil tersebut, maka akan 

dapat diketahui kecenderungan sensasi mana saja dari 

indera tertentu yang kuat, dan mana yang cenderung 

lemah bahkan tidak ada. Dari studi ini diharapkan, dapat 

memperlihatkan efektivitas dari sebuah representasi 

virtual dari sebuah objek wisata. Apakah sebenarnya 

objek tersebut mampu dialami secara virtual dengan 

baik, atau harus dialami secara fisik agar sensasi yang 

didapatkan merupakan sensasi yang utuh. 

 
 KODE SENSASI 

Penglihatan (Visual)  

V1 Gelap Terang 

V2 Detil Polos 

V3 Sempit Luas 

V4 Padat Lengang 

Peraba (Tactile)  
T1 Panas Dingin 

T2 Kering  Lembab 

Penciuman (Smell) 
S1 Wangi Busuk 

S2 Apak Segar 

Pendengaran (Auditory) 

A1 Ramai Sepi 

A2 Bergema Senyap 

A3 Alamiah Buatan 

Perasaan 

(Proprioceptive) 

P1 Sesak Kosong 

P2 Tinggi Rendah 

P3 Berarah Tidak Jelas 

P4 Leluasa Kaku 

Tabel 2 Kode sensasi setiap indera yang mungkin dialami oleh 

responden 

 

 
Gambar 3 Tur Virtual dari kacamata pengunjung 

Sumber : Google Maps Review 

(https://goo.gl/maps/BBv6soQmQEi4qREK9 diakses Juni 

2021) 

 

  
Gambar 4 Tur Virtual dari kacamata pengelola formal 

Sumber : Surabaya Virtual Tur 

(https://virtualtourism.surabaya.go.id/wp-

content/uploads/2021/01/360_musdik_2601/index.html 

diakses Juni 2021) 

 

HASIL & PEMBAHASAN 

Dari hasil survey yang dilakukan pada 12 responden, 

didapatkan hasil hasil sebagai berikut ini : 

 
 KODE SENSASI OUT % IN % 

Penglihatan 

(Visual)  

V1 Gelap Terang 21/24 88 19/24 79 

V2 Detil Polos 20/24 83 16/24 67 

V3 Sempit Luas 19/24 79 15/24 63 

V4 Padat Lengang 19/24 79 19/24 79 

Peraba (Tactile)  
T1 Panas Dingin 17/24 71 20/24 83 

T2 Kering  Lembab 17/24 71 14/24 58 

Penciuman 

(Smell) 

S1 Wangi Busuk 11/24 46 14/24 58 

S2 Apak Segar 17/24 71 13/24 54 

Pendengaran 

(Auditory) 

A1 Ramai Sepi 21/24 88 18/24 75 

A2 Bergema Senyap 16/24 67 18/24 75 

A3 Alamiah Buatan 22/24 92 17/24 71 

Perasaan 

(Proprioceptive) 

P1 Sesak Kosong 16/24 67 13/24 54 

P2 Tinggi Rendah 18/24 75 15/24 63 

P3 Berarah 

Tidak 

Jelas 21/24 88 22/24 92 

P4 Leluasa Kaku 21/24 88 16/24 67 

Tabel 3 Hasil skor setiap sensasi indera dari data responden 
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Gambar 5 Diagram yang menggambarkan tabel 3 

 

Tabel 3 dan gambar 5 menunjukkan hasil sebagai 

berikut : 

x Indera penglihatan paling tinggi yang dirasakan 

responden di luar ruang adalah V1 (sensasi 

gelap terang), sedangkan di dalam ruang adalah 

berimbang antara V1 (sensasi gelap terang) dan 

V4 (padat lengang) dengan angka keseluruhan 

di atas 60%. 

x Indera peraba paling tinggi yang dirasakan 

responden di luar ruang adalah berimbang 

antara T1 dan T2 (sensasi panas dingin dan 

kering lembab), sedangkan di dalam ruang 

adalah T1 (sensasi panas dingin) dengan angka 

keseluruhan di atas 58%. 

x Indera penciuman paling tinggi yang dirasakan 

responden di luar ruang adalah C2 (sensasi 

apak segar), sedangkan di dalam ruang adalah 

C1 (sensasi wangi busuk) dengan angka 

keseluruhan di atas 54%. 

x Indera pendengaran paling tinggi yang 

dirasakan responden di luar ruang adalah A3 

(sensasi alamiah buatan), sedangkan di dalam 

ruang adalah berimbang antara A1 (sensasi 

ramai sepi) dan A2 (sensasi bergema senyap) 

dengan angka keseluruhan di atas 67%. 

x Indera perasaan paling tinggi yang dirasakan 

responden di luar ruang adalah K3 dan K4 

(sensasi leluasa dan berarah), sedangkan di 

dalam ruang adalah K3 (sensasi berarah) 

dengan angka keseluruhan di atas 54%. 

Dari hasil rata rata seluruh responden di atas dapat 

menunjukkan indikasi bahwa sensasi terendah adalah 

indera penciuman (smell) di angka 54% dan tertinggi 

yang dapat dirasakan responden adalah indera perasaan 

akan ruang (proprioceptive) sebesar 92%, bahkan 

melebihi indera penglihatan (visual) yang dialami oleh 

indera responden secara langsung sesuai pada tabel 4 

dan gambar 6. 

 

 

SENSASI SKOR RATA´ 

Penglihatan (Visual) 

 

OUTDOOR 84 87.50% 
79.69% 

INDOOR 69 71.88% 

Peraba (Tactile) 

 

OUTDOOR 34 70.83% 
70.83% 

INDOOR 34 70.83% 

Penciuman (Smell) 
OUTDOOR 28 58.33% 

57.29% 
INDOOR 27 56.25% 

Pendengaran (Auditory) 
OUTDOOR 59 81.94% 

77.78% 
INDOOR 53 73.61% 

Perasaan (Proprioceptive) 
OUTDOOR 76 79.17% 

73.96% 
INDOOR 66 68.75% 

Tabel 4 Tabel data rekapitulasi secara keseluruhan 

 

 
Gambar 6 Diagram yang menggambarkan tabel 4 

 

Rekapitulasi di atas menggambarkan data sensasi rata 

rata antara dalam dan ruangan tertinggi adalah sensasi 

penglihatan dengan nilai sensasi di angka 79.69%, 

sedangkan yang terendah adalah sensasi penciuman di 

angka 57.29%. 

 

TIPE MEDIA JUMLAH PERSEN 

Foto 360 1 8.33% 

Foto 360 Website 10 83.33% 

Video Pengunjung 1 8.33% 

Foto Pengunjung 0 0.00% 

 
Tabel 5 Preferensi media tur wisata virtual oleh responden 

 
Jika kita kembali pada pertanyaan penelitian yang ingin 

melihat gap antara variasi beragam indera dalam sebuah 

pengalaman virtual, dapat terlihat beberapa hal berikut: 

x Indera Penglihatan (Visual) secara tidak 

mengagetkan, berada di angka tertinggi, karena 

memang stimulus utama sebuah pengalaman 

virtual adalah elemen visual (foto, video) dan 

beberapa dilengkapi dengan audio. 
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x Indera Pendengaran (Auditory) mendapat 

urutan kedua, di mana memang beberapa 

konten virtual memiliki elemen audio, 

walaupun mayoritas tidak. 

x Indera Perasaan (Proprioceptive) dipengaruhi 

oleh indera visual karena persepsi rasa 

terbentuk dari elemen visual (pergerakan), 

sehingga menempati urutan ketiga tertinggi. 

x Indera Peraba (Tactile) mendapatkan urutan 

keempat dengan gap yang tidak terlalu jauh, 

dapat dipahami karena persepsi akan kesan 

rabaan panas, dingin, dan sebagainya, bisa 

terbantu dari indera visual. 

x Indera Penciuman (Smell) menempati urutan 

terakhir dengan gap yang cukup jauh dengan 

keempat indera lain. Indera ini tidak cukup 

hanya dipengaruhi visual semata, namun 

dipengaruhi juga dengan memori yang sudah 

dimiliki oleh tiap responden. Tiap responden 

beragam memori terhadap sebuah visual yang 

menimbulkan persepsi bau, sehingga angka di 

atas memperkuat hal ini. 

 

Hasil studi ini kemudian akan berkaitan dengan 

beberapa tinjauan pustaka sebelumnya. Dengan hanya 

indera penglihatan dan pendengaran yang distimulasi 

dengan konten visual (foto, video), namun ternyata 

indera lain dapat merasakan sebuah sensasi. Kenyataan 

ini memperkuat paparan (Spence, 2020) bahwa sebuah 

tempat akan semakin baik apabila mempertimbangkan 

multi indera di dalamnya. Artinya, sensasi tidak hanya 

timbul dari kegiatan yang bersifat langsung (pemicu 

langsung), namun juga bisa distimulasi dari bangkitan 

memori memori tertentu yang sudah pernah dialami 

sebelumnya. Walaupun tidak semua indera mendapatkan 

rangsangan langsung, namun tetap dapat ada sensasi 

yang muncul dari pancingan indera lain. Selain itu, hasil 

studi yang menunjukkan bekerjanya multi indera dalam 

mengalami ruang virtual, memperkuat studi yang pernah 

dilakukan (Dinh et al., 1999), yang menyatakan 

pentingnya keterlibatan multi indera untuk memperkuat 

kesan kehadiran dalam sebuah ruang virtual.  

Dukungan teknologi yang memungkinkan konten 

kualitas tinggi dialami tanpa kendala, menyebabkan hal 

ini semakin nyata. Museum sebagai fungsi kompleks 

terkait pengalaman dan persepsi, mampu diperkuat 

apabila terjadi pengalaman multi indera di dalamnya 

(Harada et al., 2018). Sedangkan hasil studi ini 

menunjukkan, kemampuan museum virtual cukup 

mendekati pengalaman museum fisik, terutama dalam 

mewujudkan pengalaman multi indera secara tidak 

langsung. Hal ini secara tidak langsung juga 

memperkuat fakta bahwa potensi sebuah museum virtual 

sebagai pembelajaran banyak hal, terutama bagi generasi 

generasi mendatang. Responden yang terlibat, memiliki 

karakter familiar dengan teknologi, di mana perwujudan 

integrasi teknologi merupakan bagian dari 

perkembangan museum di masa mendatang (Pagano et 

al., 2017). 

Terkait tur wisata virtual sendiri, dalam hal 

ragam media yang digunakan untuk menikmatinya, 

didapatkan data sebagai berikut ini. Tabel di bawah 

menunjukkan bahwa sebagian besar reponden memilih 

mengalami tur wisata virtual melalui laman situs resmi. 

Selain karena disajikan paling ideal, tur wisata via 

website cenderung lebih informatif (lengkap) serta 

paling interaktif karena mengandung banyak sekali fitur 

fitur tambahan selain penyajian foto ataupun video, baik 

standar ataupun 360 derajat (lihat tabel 5 dan  gambar 

7). Pengunjung saat ini tak hanya mampu sebagai 

penikmat, namun juga bisa berperan dalam membagikan 

pengalamannya melalui kemudahan mengakses dan 

membagikan konten media. Foto, video, ulasan dalam 

portal Google Maps, membuat objek wisata semakin 

mudah untuk diakses, dari berbagai sudut pandang 

pengalaman. 

 

 
Gambar 7 Diagram rekapitulasi preferensi media oleh 

responden 

 
KESIMPULAN 

Berdasarkan olah data responden di atas, maka penulis 

dapat menyimpulkan bahwa walaupun  interaksi dengan 

objek wisata secara langsung atau fisik terbatas, 

kunjungan virtual dapat menggantikan dengan sensasi 

per indera yang mendekati realita. Dengan keterbatasan 

hanya menikmati audio visual, ternyata cukup banyak 

sensasi yang bisa muncul dari indera selain visual. Hal 

ini dimungkinkan dengan dukungan imajinasi dan 

memori seseorang, yang mendukung munculnya sensasi 

terentu walaupun tidak mengalami secara langsung. 

Virtual menjadi bagian dari kehidupan kita saat ini. 

Pandemi covid membuat teknologi ini yang awalnya 

terasa jauh, saat ini makin familiar dan mudah untuk 

dialami. Popularitas dan keterbantuan akan teknologi ini 

menjadi semakin nyata. Kelebihan tur wisata virtual 

adalah jangkauan pengguna yang lebih luas tanpa 

batasan waktu dan jarak, serta sensasi perpaduan 

interaktivitas media digital dalam kesatuan pengalaman 

yang terintegrasi dari sistem multi indera (Rastati, 

2020). Temuan dari studi ini adalah bahwa di luar 
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keterbatasannya, potensi yang dimiliki kunjungan tur 

virtual mendekati sensasi kunjungan secara fisik 

langsung.  
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