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ABSTRAK 

Study tour adalah bagian penting dari pendidikan siswa sekolah menengah. Salah satu destinasi 

study tour yang paling disukai adalah museum. Namun, selama pandemi, museum menghadapi 

kesulitan akibat pembatasan sosial. Sebagai solusi untuk pembatasan sosial, museum membuka 

tur virtual menggunakan media situs web 360°. Sayangnya, situs web 360° masih belum optimal. 

Penelitian ini akan berfokus pada perancangan situs web 360° untuk mengoptimalkan 

pengalaman study tour bagi siswa sekolah menengah. Penelitian ini menggunakan metode 

kualitatif, yaitu studi literatur dan studi kasus. Dengan penelitian ini, diharapkan dapat menjadi 

referensi dalam merancang situs web 360° untuk meningkatkan pengalaman study tour virtual. 

Kata Kunci: Field Trip, Museum, Sekolah Menengah, Siswa 

ABSTRACT 
Field trips are an integral part of the education of secondary school students. One of the most 

favorite field trip destinations is museums. However, during the pandemic, museums faced 

difficulties caused by social restrictions. As a solution to social restrictions, the museum opens 

a virtual tour using the 360° website media. Unfortunately, the 360° website is still not optimal. 

This research will focus on designing a 360° website to optimize the field trip experience for 

secondary school students. This research uses qualitative methods, namely literature studies and 

case studies. With this research, it is hoped that it can become a reference in designing a 360° 

website to enhance the virtual field trip experience. 
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PENDAHULUAN 

Field trip, atau yang biasa kita sebut juga 

dengan study tour, adalah sebuah alat 

didaktikal dan pedagogikal, yang dalam arti 

luas, memotivasi siswa, merangsang minat 

menemukan satu hal tertentu dalam sebuah 

mata pelajaran atau subyek, dan 

meningkatkan serta memperkuat kom-

petensi yang berhubungan dengan topik 

yang dipelajari di dalam kelas (Rodrigues 

dan Ravasco, 2020). Hal tersebut juga 

sejalan dengan pendekatan saintifik dalam 

pembelajaran pada Kurikulum 2013, yaitu 

mengedepankan penalaran induktif 

(inductive reasoning) yang memandang 

fenomena atau situasi spesifik untuk 

kemudian menarik simpulan secara 

keseluruhan (PD Dikdas, 2019). 

Menurut Sun dan Xu (2021), ada 

tiga keuntungan dalam melakukan study 

tour. Yang pertama adalah karena 

tujuannya berada di luar sekolah dan 

kebanyakan merupakan tempat-tempat 

wisata, maka dari itu siswa bisa lebih ingin 

belajar langsung di lapangan, mengalami 

sendiri deep-learning, memperluas 

pengetahuan yang masih berkaitan dengan 

pelajaran sekolah, memahami cara 

masyarakat bekerja, memahami inti dari 

sebuah kebudayaan, merasa dekat dengan 

lingkungan sekitar, dan meningkatkan 

kekuatan fisik.  

Kedua, study tour tidak dapat 

dilepaskan dari materi di sekolah. Study 

tour berfungsi melengkapi pelajaran di 

sekolah, bersama-sama dengan praktikum 

lainnya di sekolah. Hal yang paling utama 

dari sebuah study tour bukan untuk rekreasi, 

bermain, atau bertualang saja, melainkan 

meng-hubungkan mata pelajaran di sekolah 

dengan dunia nyata dan meningkatkan rasa 

ingin tahu dan eksplorasi. Yang terakhir 

adalah study tour memiliki berbagai 

keuntungan. Bukan hanya sebagai mode 

praktikum, memperluas aktivitas ke luar 

sekolah, memperkaya isi pelajaran, tapi 

juga membantu meningkatkan pemasukan 

dari segi transportasi dan meningkatkan 

nilai jual daerah apabila study tour 

dilakukan ke luar kota. 

Di Indonesia sendiri, kegiatan study 

tour memiliki landasan hukum yaitu 

Peraturan Pemerintah Nomor 19 tahun 2015 

pasal 19, bahwa proses pembelajaran pada 

satuan pendidikan diselenggarakan secara 

interaktif, inspiratif, menyenangkan, 

menantang, memotivasi peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif serta memberikan ruang 

yang cukup bagi prakarsa, kreativitas dan 

kemandirian sesuai dengan bakat, minat dan 

perkembangan (Yunizha, 2021). 

Berdasarkan artikel dari Fixplorer 

Tour Travel, dalam melaksanakan 

pengajaran, terdapat program 6M, yaitu 

mengamati, mencipta, menginformasikan, 

mengapresiasi, membukukan, dan 

memamerkan (2017). Maka dari itu, 

pelaksanaan study tour juga sebaiknya 

menggunakan prinsip yang sama, terlebih 

lagi belajar langsung ke lapangan juga 

membuat belajar terasa lebih 

menyenangkan karena berada di 

lingkungan baru di luar kelas. Beberapa 

tempat yang sering dipakai sebagai tempat 

study tour antara lain museum, kebun 

binatang, cagar budaya, galeri, dan lain-

lain. 

Pada study tour museum, biasanya 

sekolah memilih museum dengan topik 

yang berhubungan dengan materi yang 

sedang diajarkan di sekolah. Siswa 

terkadang dibagi menjadi kelompok-

kelompok kecil dan diberikan lembar kerja 

atau merangkum pengalaman dengan 

obyektif tertentu. Siswa lalu berkeliling 

museum dan mengisi lembar kerja selama 

1-3 jam lalu mengumpulkan lembar kerja 

tersebut di akhir kunjungan. Lembar kerja 

kemudian dinilai oleh guru dan 

dikembalikan pada siswa. Siswa juga 

biasanya diminta untuk memotret beberapa 

obyek dan diri mereka sendiri (selfie) 

sebagai bukti telah melakukan kunjungan, 

terutama apabila kunjungan dilakukan di 

luar jam sekolah secara mandiri. 

Sementara itu, dalam study tour 

virtual yang dilakukan oleh Museum Bank 

Indonesia (MUBI) pada masa pandemi 
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tidak menggunakan museum virtual seperti 

yang ditawarkan oleh museum-museum 

lain seperti Museum Sri Baduga Bandung 

dan Museum Benteng Vredeburg 

Yogyakarya, melainkan menggunakan live 

virtual tour. Guru, atau sekolah, mendaftar 

menggunakan form online. Data yang perlu 

dimasukkan melingkupi nama sekolah, hari 

dan jam kunjungan, serta jumlah siswa 

karena akan berhubungan dengan kapasitas 

Zoom sebagai platform utama tur virtual. 

Pada hari dan jam yang telah 

ditentukan, siswa dan guru hadir di Zoom. 

MUBI menyediakan dua orang pemandu tur 

virtual yang bertugas menyambut dan 

memandu tur. Kamerawan bertugas 

mengikuti pemandu dan mengambil 

gambar yang diperlukan. Di beberapa 

bagian ruangan yang tidak terjangkau 

sinyal, seperti di ruangan bawah tanah, 

MUBI menggunakan pre-recorded video. 

Lalu di akhir tur, pemandu akan melakukan 

tanya jawab berhadiah kepada peserta tur. 

Di zaman 4.0 ini, sekolah sudah 

menggunakan pembelajaran dengan model 

blended learning. Menurut Association for 

Talent Development, blended learning atau 

pembelajaran campuran adalah praktik 

menggunakan beberapa media dalam satu 

kurikulum dan menggabungkan pem-

belajaran formal dan informal, seperti 

kegiatan belajar di kelas, online, dan 

pembelajaran langsung di lapangan, serta 

pembinaan pekerjaan (Balasubramaniam, 

Hinrichs, Noreika, & Macindoe, 2018). 

Dengan adanya pembelajaran model 

blended learning, diharapkan museum 

sebagai salah satu penunjang belajar siswa 

juga mulai mengembangkan diri dengan 

media ajar yang serupa. 

Pada masa pandemi Covid-19, 

banyak peraturan pemerintah yang 

mengharuskan semua orang untuk diam di 

rumah, bahkan untuk pekerjaan dan sekolah 

sehari-hari pun dilakukan dari rumah. 

Karena adanya keterbatasan ini, museum 

pun tidak diam saja menghadapi pandemi. 

Di awal tahun 2020, Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan bekerja sama 

dengan Google Arts and Culture dan 

meluncurkan setidaknya 16 museum virtual 

untuk menunjang pendidikan tambahan 

selama pandemi (Hauan dan DeWitt, 2017). 

Secara mandiri, beberapa museum juga 

sudah memiliki website museum virtual 

sendiri. Namun sayangnya, website 

museum virtual tersebut masih kurang 

optimal apabila didasarkan pada Peraturan 

Pemerintah Nomor 19 tahun 2015 Pasal 19. 

Maka dari itu, dalam penelitian ini 

akan dibuat sebuah website museum virtual 

sebagai penunjang bahan pelengkap study 

tour siswa SMP-SMA. Pemilihan media 

website pada penelitian ini sendiri didasari 

oleh kemudahan mengakses website yang 

bisa dilakukan di rumah. Tidak perlu 

diunduh terlebih dahulu sehingga bisa 

langsung dipakai selama ada akses internet. 

Pemilihan website juga memberikan 

kesempatan kepada siswa-siswi di seluruh 

Indonesia untuk melihat isi museum 

sebelum memutuskan untuk pergi ke 

museum aslinya. Hal ini juga diperkuat 

dengan pernyataan Geng, dkk (2021) bahwa 

para pengajar sepakat bahwa penggunaan 

video 360° pada pembelajaran efektif dalam 

konteks ruang dan waktu. Liu, dkk (2020) 

juga menyatakan bahwa dengan video 360° 

ini tempat yang sulit dikujungi secara fisik 

mejadi dapat diakses dengan mudah. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini akan dilakukan dengan 

menggunakan metode Design Thinking 

dari IDEO. Design thinking menurut 

IDEO adalah sebuah perancangan 

dengan pendekatan berbasis manusia di 

mana desainer mengeluarkan ide yang 

mengintegrasikan antara kebutuhan 

manusia, kemungkinan teknologi, dan 

penerapannya dalam bisnis (Løvlie dkk, 

2021). Dalam metode design thinking 

IDEO, terdapat tiga aktivitas yang utama, 

yaitu: 

1. Inspirasi. Dalam tahapan inspirasi, 

penulis melakukan studi literatur, studi 

kasus, brainstorming, big idea, dan 
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moodboard untuk mencari insight 

mengenai perancangan website. 

2. Ideasi. Dalam tahapan ideasi, penulis 

akan melakukan perancangan sitemap, 

sketsa, low fidelity, dan high fidelity 

prototype. 

3. Implementasi. untuk tahapan 

implemetasi, penulis akan melakukan 

ujicoba website kepada user. Namun, 

penelitian ini dibatasi hanya pada sampai 

perancangan prototype saja. 

 

Tahapan Inspirasi 

 Balasubramaniam, Hinrichs, 

Noreika, dan Macindoe (2021) 

menyatakan bahwa penyampaian modul 

pembelajaran tradisional seringkali 

dibarengi dengan struktur yang linear, 

yang mana tidak selalu kondusif dalam 

membantu siswa memahami konsep dan 

hubungan antara satu mata pelajaran 

dengan mata pelajaran lainnya, maupun 

dengan implementasi teorinya di 

lapangan. 

 Kidd dalam Løvlie, dkk 

menyatakan bahwa ada peningkatan 

pesat dalam bermain di museum, yang 

kemudian Kidd deklarasikan sebagai 

“ludic turn within museums”. Claise 

menyebutkan bahwa penggunaan desain 

campuran (hybrid design) dalam 

museum menjadi hal yang lumrah. 

Hybrid design memungkinkan 

terciptanya pengalaman yang 

memadukan kunjungan fisik dengan 

konten digital dalam bentuk yang 

berbeda-beda. Hybrid design juga telah 

dilakukan untuk menciptakan partisipasi 

dan, dalam berbagai bentuk dan 

kesempatan, memancing dan menantang 

pengunjung untuk lebih bersifat reflektif. 

 Museum memang memberikan 

informasi pada setiap artefak yang 

dipajang, namun pengunjung dapat 

menambahkan makna baru berdasarkan 

pengalaman mereka. Artefak-artefak 

tersebut pada akhirnya dapat direkon-

tekstualisasi dan diberikan logika sehari-

hari yang dekat dengan kehidupan 

keseharian pengunjung. Caranya adalah 

dengan menambahkan mekanisme 

humor dan permainan pada prosesnya, 

role-playing, dan, dengan bantuan 

obyek-obyek pada museum, 

meningkatkan engagement dan rasa 

sosial ketika berkunjung (Eklund, 2021). 

 Pada penelitian yang dilakukan 

oleh Hauan dan DeWitt (2017) mengenai 

penggunaan material yang berbeda 

sebagai panduan self-guided learning di 

museum sains, didapatkan kesimpulan 

bahwa murid yang menggunakan 

material berupa guided exploratory 

learning dengan material kertas dan 

digital mendapatkan hasil nilai diskusi 

multimodal yang jauh berbeda dengan 

murid yang menggunakan material 

tradisional atau yang menggunakan 

open-exploration. Murid yang 

menggunakan media digital 

mendapatkan skor lebih tinggi dalam tes 

individual dan tes berkelompok (lihat 

Gambar 1). 

 

Gambar 1. Rata-rata nilai perilaku 

siswa terkait diskusi multimodal 

dalam berbagai tipe: Open Exploration 

(OE), Traditional Worksheet (TW), 

Guided Exploratory Learning – Paper 

(P-GEL), dan Guided Exploratory 

Learning – Digital (D-GEL)  

(Sumber: Hauan dan DeWitt, 2017) 
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Dalam blended learning terdapat salah 

satunya pembelajaran menggunakan media 

digital, misalnya menggunakan media 

bantu berupa website. Pada praktiknya, 

siswa tidak boleh dilepas begitu saja dalam 

mengeksplorasi website, melainkan harus 

diarahkan (self-guided). Maka dari itu, 

website sebagai media penunjang belajar 

sebaiknya memiliki konten yang informatif, 

interaktif, dan kontekstual. 

Dalam ujicoba buklet aktivitas yang 

dilakukan oleh Mahatmi dan Singgih 

(2021), didapatkan kesimpulan bahwa 

untuk merancang sebuah aktivitas 

pembelajaran tambahan dalam kunjungan 

ke museum ada hal-hal yang perlu 

diperhatikan. Pertama, diperlukan sebuah 

tuntunan untuk murid-murid ketika 

mengunjungi museum secara virtual dan 

melakukan aktivitas pembelajaran 

tambahan. Kedua, konten tidak sebaiknya 

berisi hal-hal yang bersifat ujian melainkan 

yang kontekstual dengan kehidupan user 

pada saat itu dan yang terakhir adalah 

aktivitas daring dan luring bisa dibedakan 

visualnya karena tidak ada keterbatasan 

biaya cetak. 

Proses brainstorming dilakukan 

dengan membuat sebuah konsep 

berdasarkan insight yang ditemukan 

dalam proses penelitian. Terdapat 

beberapa kata kunci yang ditemukan, 

yaitu guide, ambience, komunal, 

kontekstual, colourful, dan mandiri. Dari 

kata-kata kunci tersebut akhirnya dipilih 

sebuah big idea, yaitu “Journaling 

through the collective history by guided 

experience”. Kata “journaling” mengacu 

pada aktivitas mengisi panduan 

pembelajaran yang bukan hanya 

informatif tapi juga kontekstual dengan 

pengalaman pribadi user. “Collective” 

mengacu pada beberapa aktivitas yang 

berbentuk crowd source data dan bisa 

dibagikan ke media sosial user. 

Sementara kata “guided” mengacu pada 

informasi pada website yang membantu 

user memahami lebih dalam hubungan 

antara obyek yang dilihat dengan kondisi 

user pada saat ini. 

Moodboard dipilih berdasarkan 

pertimbangan user yang masih berusia 

remaja dan cenderung suka dengan 

ilustrasi yang memiliki warna cerah. 

Warna yang cerah ini kontras dengan 

warna suasana Museum Bank Indonesia 

yang cenderung menggunakan warna 

netral seperti warna putih, coklat, kuning, 

dan hitam. Hal ini diperkuat oleh 

pernyataan Rivlen, dkk dalam Hill (1997) 

yang menyarankan untuk 

mengombinasikan teks atau ilustrasi 

dengan warna yang kontras. Ilustrasi yang 

dipilih memiliki outline yang kuat untuk 

membedakan antara foto dengan 

aktivitas. Selain itu penggunaan outline 

yang kuat juga membantu user untuk 

mengidentifikasi obyek-obyek yang 

berbeda bentuk dan fungsi yang ada di 

dalam aktivitas. 

Tahapan Ideasi 

Sitemap digunakan sebelum proses 

perancangan untuk memudahkan penulis 

dalam mencari data apa saja yang 

dibutuhkan dan aset-aset apa saja yang 

nantinya harus dipersiapkan. 

 

Gambar 2. Sitemap website museum  

(Sumber: Dokumentasi pribadi) 

Pada perancangan low fidelity, 

penulis menggunakan ukuran layar 

website 1280x1024 pixel sesuai dengan 

ukuran layar komputer pada umumnya. 

Untuk mempermudah proses layout, 

penulis menggunakan delapan kolom 

dengan lebar 69 pixel dan gutter selebar 
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34 pixel. Berikut adalah hasil 

perancangan low fidelity yang telah 

dilakukan: 

 

Gambar 3. Low fidelity website 

museum 

(Sumber: Dokumentasi pribadi) 

Pada perancangan high fidelity, 

digunakan acuan layout dari low fidelity 

yang telah dilakukan sebelumnya. Setelah 

layout diselesaikan, palet warna yang 

akan dijadikan acuan untuk perancangan 

visual mulai dibuat. Palet warna yang 

dipilih terdiri dari warna-warna vibrant 

yang sebagian diambil dari logo baru 

MUBI dan ditambahkan warna hitam 

sebagai penguat atau kontras. 

Sedangkan untuk konten ada dua 

typeface yang digunakan, yaitu Future 

Friends untuk kebutuhan headline dan 

subheadline serta Arial untuk kebutuhan 

body text. Typeface Future Friends dipilih 

karena bold dan bentuknya cukup 

geometris sehingga mudah untuk 

dimodifikasi. Sementara typeface Arial 

digunakan sebab font san serif 

keterbacaannya cukup tinggi dan didesain 

untuk media digital (Ali, 2013). 

Berikutnya adalah proses 

perancangan aset. Aset-aset yang 

digambar hampir semuanya berasal dari 

prototype desain buklet fisik yang dibuat 

pada penelitian sebelumnya sehingga 

tidak dilakukan list ulang. Namun karena 

ada perubahan pada gaya gambar dan 

warna, maka dilakukan penyesuaian pada 

visualnya. Seluruh aset dibuat dengan 

menggunakan gaya vektor sebab ukuran 

file tidak berat dan mudah diterapkan di 

software prototyping seperti Figma. 

Berikut adalah proses perancangan aset: 

 

Gambar 4. Proses perancangan aset 

(Sumber: Dokumentasi pribadi) 

Proses perancangan aset visual 

mengalami perubahan di bagian gaya 

visual. Penggunaan outline masih tetap 

dipertahankan untuk membantu user 

mengidentifikasi lebih jelas setiap obyek 

yang ada, namun outline dibuat lebih 

tebal dan clean karena menyesuaikan 

dengan media digital. Berbeda dengan 

gaya visual pada desain buklet yang 

cenderung bergaya hand drawn. Selain 

itu, aset juga diberi full colour karena 

tidak ada batasan dalam biaya cetak.  

Setelah seluruh aset dibuat, aset-

aset di-layout dan diimplementasikan 

pada desain interface. Terdapat beberapa 

penyesuaian yang dilakukan ketika 

seluruh aset seperti gambar, typeface, 

icon, dan foto digabungkan karena 

masing-masing aset memiliki kekuatan 

masing-masing dan diharapkan tidak 

menjatuhkan kualitas aset lainnya ketika 

diterapkan pada interface. Perubahan juga 

dilakukan pada ukuran kolom yang 

menyesuaikan dengan ukuran layar. 

 

Gambar 5. Proses perancangan 

interface dan perubahannya 

(Sumber: Dokumentasi pribadi) 

Setelah menyelesaikan seluruh 

layout interface, penulis kemudian 
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menggunakan software prorotyping 

Figma untuk memberikan interaktivitas 

pada interface. Pada proses ini pun 

terdapat beberapa penyesuaian yang 

penulis lakukan karena Figma tidak 

mampu membuat prototype untuk video 

360° sehingga prototype hanya sebatas 

mengganti-ganti halaman saja, bukan 

video 360° yang bisa dengan bebas 

dijelajahi. 

Selain mengubah desain interface, 

penulis juga melakukan penambahan aset 

dan konten untuk beberapa bagian yang 

dirasa perlu, misalnya pada obyek-obyek 

yang menarik perhatian user seperti 

display rempah-rempah dan foto atau 

lukisan penjelajah Eropa yang di-display 

di dinding museum. Obyek-obyek 

tersebut terlihat memiliki display tulisan 

yang cukup padat dan seharusnya bisa 

dibaca untuk mendapatkan informasi. 

Untuk mendapatkan hasil 

maksimal dari big idea “Journaling 

through the collective history by guided 

experience”, dilakukan beberapa 

perbaikan desain dan interaktivitas. 

Untuk kata kunci “journaling”, desain 

interaktivitas dibuat berupa kolom yang 

bisa diisi pendapat dan imajinasi user. 

Sementara untuk kata kunci “collective”, 

penulis mendesain sebuah survey online 

di mana user bisa memilih dan 

mendapatkan feedback langsung disertai 

data dari pengunjung lainnya. Dengan ini, 

user diharapkan bisa memiliki sebuah 

kesamaan dengan pengunjung lain dan 

memvalidasi perasaan dan pendapat user 

terhadap pilihan yang diberikan. Kedua 

hal ini sejalan dengan penelitian Logan 

dan Sutter (2012) yang menyatakan 

bahwa narasi memiliki peranan penting 

dalam konstruksi dan asimilasi 

pengetahuan 

 

 

Gambar 6. Implementasi kata kunci 

“journaling” 

(Sumber: Dokumentasi pribadi) 

Untuk kata kunci “guided”, 

penulis membuat dua icon (!) yang 

berbeda dengan fungsi yang berbeda pula. 

Icon (!) dengan warna kuning 

menunjukkan informasi pada obyek. 

Informasi berupa tulisan dengan opsi 

audio. User dapat membaca atau 

mendengar sesuai dengan preferensi 

masing-masing. Sedangkan icon (!) 

berwarna hijau memiliki aktivitas di 

dalamnya. Aktivitas akan berhubungan 

dengan tema ruangan pamer. Hal ini 

sejalan dengan Okada, dkk (2019) yang 

menyatakan bahwa penggunaan video 

360° dalam museum virtual mampu 

merangsang siswa untuk memilih sendiri 

bagian gambar yang ingin mereka 

fokuskan, juga memberikan akses kepada 

konten yang lebih personal. 

 

Gambar 7. Implementasi kata kunci 

“guided” 

(Sumber: Dokumentasi pribadi) 

Seluruh aktivitas yang dilakukan 

di dalam website ini dapat dibagikan ke 

media sosial sehingga secara tidak 

langsung menjadi media promosi juga 

untuk MUBI. Desain yang dibagikan ke 

media sosial menggunakan desain yang 

tidak terlalu berbeda dengan desain 
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interface. Warna dan gaya visual yang 

digunakan sama, namun ukuran layar 

berubah dari horizontal menjadi vertikal 

mengikuti layar ponsel. Tidak lupa ada 

logo MUBI sebagai identitas.  

Selain media sosial, seluruh 

aktivitas pada website ini juga bisa 

diunduh dalam bentuk pdf sebagai 

memorabilia atau alat bantu tugas 

sekolah, misalnya dikumpulkan untuk 

pengajar sebagai bukti siswa sudah 

menyelesaikan perjalanan virtual di 

Museum Bank Indonesia. Pdf tersebut 

memiliki ukuran standar A4 dan kualitas 

cetak yang baik sehingga tidak akan 

pecah apabila dicetak. 

KESIMPULAN 

Dalam membuat website untuk 

menunjang study tour siswa-siswi sekolah 

menengah di Indonesia cukup banyak data 

yang perlu diambil. Penelitian ini 

merupakan penelitian lanjutan di mana 

sudah cukup banyak data yang diambil di 

penelitian-penelitian sebelumnya, namun 

saat pengerjaan website ternyata masih 

banyak sekali data yang kurang, terutama 

di bagian teknis perancangan. 

Karena perancangan website ini 

tidak dibatasi oleh biaya cetak, maka 

konten aktivitas sebenarnya bisa 

diperbanyak. Apabila dalam buklet hanya 

ada konten dari lima ruangan terpilih saja, 

dalam website seluruh ruangan bisa 

diberikan interaktivitas, minimal clickable 

information yang tidak ditemukan di 

website museum virtual lainnya. 

Kemudian penambahan bentuk 

multimedia lain seperti audio juga bisa 

dimaksimalkan.  

Permasalahan lain yang 

ditemukan adalah kurangnya persiapan 

penelitian, terutama di bagian aset. Aset 

utama dari website ini seharusnya 

berbentuk foto dan video 360°. Namun, 

karena keterbatasan biaya, teknis, dan 

perizinan, maka hanya diambil foto dari 

berbagai angle yang kemudian digabung 

sehingga seolah-olah menjadi foto 360°. 

Hal ini tentunya akan mengurangi 

pengalaman menggunakan website ini. 
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