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ABSTRAK

Bagi Museum Kepresidenan RI Balai Kirti yang kini menjadikan virtual
tour sebagai alternatif kunjungan wisatawan, mengetahui nilai pengalaman yang
didapat oleh wisatawan saat mengakses virtual tour museum penting untuk
dilakukan. Nilai pengalaman ini diketahui dapat meningkatkan reputasi, daya tarik
museum juga meningkatkan keunggulan kompetitif antar lembaga budaya. Nilai
pengalaman yang didapat wisatawan saat mengakses virtual tour Museum
Kepresidenan RI Balai Kirti ini dinilai menggunakan pendekatan teori Empat
Dimensi Pengalaman, yaitu edukasi (educational), hiburan (entertainment),
pelarian (escapist), dan estetika (esthetic) menurut Pine dan Gilmore (1998).
Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif dengan pendekatan
kuantitatif. Metode pengumpulan data dilakukan dengan penyebaran kuesioner
menggunakan teknik sampling non-probabilitas berupa quota sampling. Sampel
pada penelitian ini merupakan Generasi Y pada rentang usia 20-40 tahun dan
mengakses virtual tour Museum Kepresidenan RI Balai Kirti pada bulan Juni-Juli
2020 sebanyak 200 responden. Hasil penelitian menunjukan bahwa dengan
mengakses virtual tour Museum Kepresidenan RI Balai Kirti sudah memberikan
nilai pengalaman pada masing-masing indikator dari pengalaman edukasi, hiburan,
pelarian dan estetika bagi wisatawan, meskipun masih ada yang perlu ditingkatkan
untuk perbaikan kualitas virfual tour. Rekomendasi yang diberikan adalah
penambahan pemandu berupa karakter virtual, penambahan keterangan koleksi,
penambahan fitur permainan, penambahan fitur foto dengan virtual background,
penambahan karakter virtual wisatawan, penambahan fitur peta penambahan
koleksi pada fitur objek koleksi, juga penambahan fitur petunjuk alur.

Kata Kunci : Pengalaman Wisatawan, Virtual Tour, Virtual Tour Museum



ABSTRACT

Museum Kepresidenan RI Balai Kirti relies on virtual tour as an alternative
destination for tourists. Understanding that there are some values for tourists while
accessing virtual tour museum to increase its reputation, attractiveness, and
Moreover, can increase its excellency among related institutions. Pine and Gilmore
(1998) four realms of experience— educational, entertainment, escapist, and
esthetic — used to find out the value of experience that gained by tourists after
accessing virtual tour of Museum Kepresidenan RI Balai Kirti. The research was
using descriptive method with quantitative approach. The researcher was using
non-probability sampling technique — quota sampling — as a tool to collect the data.
The sampling that were used is two hundred respondents of Y Generation — 20-40
vears old — and those who accessed Museum Kepresidenan RI Balai Kirti virtual
tour from June until July 2020. In conclusion, the research shows that by accessing
Museum Kepresidenan RI Balai Kirti virtual tour already gives tourists all
indicator in educational, entertainment, escapist and esthetic experience although
it needs some improvements. Furthermore, the researcher recommends that by
enhancing some features — virtual tour guide character, collection description,
games, virtual photos, tourist virtual character, maps, added more collections, and
some signpost— can be considered for improving the virtual tour at Museum
Kepresidenan RI Balai Kirti.

Keywords: Tourist Experience, Virtual Tour, Museum Virtual Tour
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