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KESIMPULAN

Pada temuan yang kami kaji, terdapat beberapa hal yang cukup menarik perhatian kami. Beberapa

hal yang menarik tersebut salah satunya adalah pencahayaan, kualitas material, dan dimensi ruang cukup

mempengaruhi perasaan responden pada sebuah ruang termasuk di dalam virtual tour. Oleh karena itu,

dalam mendesain suatu virtual tour, setidaknya pengembang harus memperhatikan ketiga hal tersebut.

Berdasarkan temuan yang kami kaji dari persepsi responden sebelumya disandingkan dengan

rumusan masalah, kami menemukan pokok-pokok

1. Faktor yang mempengaruhi Virtual Tour adalah Useabilitiy factor yaitu pengguna VR tidak

mengalami kebingungan dalam menggunakan, serta Psikologi Arsitektur tentang sensasi dan persepsi

serta unsur budaya lokal.

2. Temuan desain Virtual Tour pada Museum Benteng Vredeburg sudah sesuai dengan kebutuhan desain

virtual tour museum. Hanya saja terdapat GAP antara praktiknya di lapangan.Temuan dari data, untuk

dapat diusulkan sebagai aspek psikologi arsitektur meruang, sensasi dan ukuran yaitu berupa

Kenyamanan, detail koleksi dan matrial. Sedangkan berdasarkan aspek usability yang perlu ditingkatkan

adalah kemudahan dalam penggunaan. Berikut masukan dari penulis.

Ruang Lobby

Lobby museum sebagai ruang pertama yang dikunjungi, fungsinya memperkenalkan virtual tour museum

pada pengunjung. Pada ruangan ini sebaiknya difokuskan pada cara penggunaan virtual tour agar dapat

mengakses seluruh koleksi ataupun mengunakan secara benar. Banyak pengguna yang secara heatmap

melihat ke arah koleksi tetapi tidak bisa mengakses secara maksimal sehingga perlu ditingkatkan lagi cara

penggunaannya. Secara aspek psikologi arsitektur, penggunaan ruang lobby berfungsi sebagai pengenalan

dan difungsikan sebagai bioskop telah terpenuhi. Akan tetapi fokus responden pada pemutaran film

terpecah dengan banyaknya tools. Jika difokuskan terhadap film yang ada akan lebih tersampaikan

informasi pengenalan museum ini. Selain itu terdapat audio pada ruang lobby sebaiknya ditambahkan lagi

dalam pengelolaan suara. Berdasarkan jawaban responden, audio memiliki peran penting.

Ruang Koleksi/Diorama

Ruangan ini sebagai inti dari museum seluruh benda koleksi dan bukti materil masa lalu yang memiliki

nilai penting sejarah dan ilmu pengetahuan. Seluruh benda benda di ruangan diorama yang disimpan akan

dipamerkan ke pengunjung. Sebaiknya didata ulang sehingga bisa tertampilkan dengan rapi dan sesuai

dengan alur pengunjung secara fisik. Karena beberapa koleksi belum bisa ditampilkan dan beberapa

masih belum bisa melihat secara detail warna dan tekstur. Beberapa sudut interior bangunan ini juga

masih belum ter-ekspose sehingga kurang maksimal dalam pengenalan ruang diorama.
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Outdoor

Berdasarkan analisis dari pelacakan eye-tracker dengan alat Tobii 5, tampilan yang menarik pada lokasi

Outdoor ada 2, yaitu keindahan taman yang dipenuhi pepohonan dan pemandangan arsitektur bangunan

yang memiliki ciri khas zaman penjajahan Belanda. Dalam menampilkan taman, virtual tour Museum

Vredeburg sudah menunjukkan sesuai dengan keadaan sesungguhnya, tetapi dalam menunjukkan sisi

arsitektural bangunan, virtual tour masih belum bisa menampilkan dengan baik. Hal ini tidak terlepas dari

banyaknya pepohonan yang menutupi sekitar bangunan. Dengan teknologi yang canggih saat ini, obyek

yang menutup seperti pepohonan dapat dihapuskan dengan aplikasi desain grafis yang ada. Jika

pengembang dapat mengaplikasikannya pada virtual tour Museum Vredeburg ini, maka bentuk

arsitektural bangunan dapat terlihat dengan baik sehingga pengunjung dapat menikmatinya dengan jelas.
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SARAN

Berikut saran rekomendasi design untuk memberikan contoh dalam mendesign virtual didalam tiga ruangan

benteng Vredebrug.

1. Lobby

Ruangan ini sebaiknya memiliki kefokusan terhadap proyektor yang berada didepan, maka saran penulis

sebaiknya dinding sekitar atap dan lantai memiliki warna se-nada, sehingga jikalau pintu darurat yang ada

diruang lobby dan koleksi museum tidak menganggu fokus pengunjung.

Akan lebih fokus ke proyektor jika dinding dan plafond tidak lebih menarik dari depan screen.

2. Diorama

Pada lokasi ruang diorama sebaiknya dikembalikan lagi kefungsinya untuk mengenalkan koleksi

sclupture, patung patung yang ada diruangan tersebut. Usulan design pada ruang diorama sebaiknya

didetailkan lagi pada pemutaran 3D yang bisa diputar dan memberikan kekayaan informasi pada item tersebut.

Selain itu disisi yang lain wadah dari koleksi ruangan diorama juga memiliki daya tarik. Bangunan

heritage yang masih kokoh berdiri masih kurang terekspose oleh pembuat virtual tour, sedangkan banyak
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pengunjung juga ingin melihat tiap sudut bangunan. Tidak hanya koleksinya saja tetapi juga dibagian

bangunan yang juga memiliki nilai sejarah bangsa indonesia.

3. Ruang Outdoor

Ruangan terbuka yang ada pada hall komplek benteng Vredebrug ini juga seharusnya memiliki daya tarik

yang tinggi. Banyak street furniture yang ada disekelilingnya memiliki nilai sejarah. Misalnya saja ada pada

meriam, mobil dan tank yang masih belum memiliki informasi serta profil item. Selain itu virtual tour untuk

mengelilingi seluruh sudut bangunan juga belum terekspose. Sehingga banyak view dan informasi yang

terlewatkan. Saran penulis kebutuhan tersebut dapat terealisasi pada virtual tour museum pada lokasi lainnya.
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