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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital menuntut museum untuk beradaptasi agar tetap relevan dan menarik bagi pengunjung,
khususnya generasi muda. Museum Seni Rupa dan Keramik sebagai salah satu destinasi wisata edukatif di Jakarta
menghadapi tantangan dalam menyajikan pengalaman belajar yang interaktif tanpa mengganggu aspek konservasi
koleksi. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis persepsi dan kebutuhan pengunjung terhadap penerapan inovasi
digital berupa fitur Virtual 360° dan V irtual Reality (VR) di Museum Seni Rupa dan Keramik. Penelitian menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain observasional cross-sectional. Data dikumpulkan melalui observasi lapangan,
wawancara informal dengan pengelola museum, serta penyebaran kuesioner kepada pengunjung yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling. Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung
persentase responden pada setiap indikator. Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas responden memiliki tingkat
penerimaan yang sangat tinggi terhadap penggunaan fitur Virtual 360° dan VR. Teknologi ini dinilai mampu
meningkatkan pemahaman pengunjung terhadap koleksi museum, memperkaya pengalaman visual, meningkatkan
keterlibatan (engagement), serta mendorong minat untuk berkunjung kembali. Dengan demikian, penerapan fitur Virtual
360° dan VR berpotensi menjadi media edukasi dan promosi yang efektif serta mendukung transformasi digital Museum
Seni Rupa dan Keramik di era modern.

Kata kunci: Inovasi Digital, V irtual Reality, Virtual 360

ABSTRACT

The rapid dadgmeat o digtal tehndagy requires musans to adapt in ada to ramin rdevant and attractive, partiadarly to youngr
gnaatias. The Musaim d Fine A rts and Ceramics, as an eduatiaul tarism detination in Jakarta, facs dallengs in ddivering
interadive learning ex pariences while maintaining artifact ansavation. This study ains to amalyze visitas' paragtians and nexd regarding
the implamentation d digtal innovatians thraugh Virtual 360° and Virtual Redlity (V R) features at the Museum d Fine A rts and
Ceamics. A quartitative appraach with an dsavational acs-saticnal dsign was enplogd. Data were dlated thraugh fidd dsarvatians,
infarmal inteviews with musaim namaganent, and questiocnmaires distributed tovisitars sdeted using purposive sanpling Data amalysis was
aenduded using desariptive quartitative methads by alaiating the parantage d respondants far eadh indicaatar. The findings indicate that the
majaity d respandants showa vay high led d aceptance tosard theused V irtual 360° and V R features. These tehndcgies are paradved
as dlative in enhandng visitas' undastanding  musaum adletians, enriching visual exparienas, inaeasing visitar engagament, and
encuragng revisit intentians. Thardare the indementation o 'V irtual 360° and VR features has strang paetial as dfative eduationl
and prandicnal media and suppats the digital transfamation f the Musaim d Fine A rts and Ceramics in thenodern @a.

Keywords: Digtal Innovaticn, V irtual Reality, V irtual 360
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PENDAHULUAN

Museum merupakan salah satu destinasi wisata edukatif yang banyak dikunjungi wisatawan
karena menyimpan berbagai koleksi bersejarah (Irawan dkk., 2022). Koleksi yang terdapat di
museum dapat berupa artefak yang memiliki nilai budaya tinggi dan penting bagi pelestarian warisan
bangsa (Mohamad dkk., 2024). Tempat wisata seperti museum juga berperan sebagai sarana untuk
memperoleh pengetahuan dan informasi yang lebih luas (Putri, 2024). Berdasarkan data dari situs
referensi.data.kemdikbud.go.id, Indonesia memiliki 442 museum yang tersebar di berbagai provinsi.
Provinsi DKI Jakarta sendiri memiliki 63 museum, salah satunya adalah Museum Seni Rupa dan
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Keramik (MSRK) yang berlokasi di Jakarta Barat (Djanes, 2025). Museum ini menampilkan berbagai
karya seni rupa dan keramik dari berbagai daerah di Indonesia, sehingga memiliki nilai historis dan
edukatif yang tinggi. Namun, di tengah pesatnya perkembangan teknologi dan pergeseran perilaku
masyarakat menuju era digital, museum konvensional menghadapi tantangan baru. Generasi muda
sebagai kelompok pengunjung potensial kini cenderung lebih tertarik pada pengalaman visual yang
interaktif dan berbasis teknologi. Oleh karena itu, museum perlu beradaptasi agar tetap relevan dan
mampu menarik minat pengunjung.

Meskipun memiliki peran penting dalam edukasi dan pelestarian budaya, MSRK seperti
banyak museum lainnya menghadapi hambatan dalam menghadirkan pengalaman pembelajaran
yang mendalam dan menarik. Salah satu isu utama yang dihadapi adalah preservasi artefak. Koleksi
seni rupa dan keramik sangat sensitif terhadap sentuhan, kelembapan, serta paparan cahaya berlebih,
sehingga sebagian besar ditempatkan di balik kaca pelindung dengan jarak pandang terbatas.
Akibatnya, pengunjung kesulitan mengamati detail-detail penting seperti tekstur, goresan kuas,
maupun kualitas glasir keramik. Padahal, apresiasi seni yang baik memerlukan interaksi visual yang
lebih dekat dan mendalam. Upaya digitalisasi museum memang telah dilakukan dalam bentuk
dokumentasi foto, video, atau katalog digital. Namun, media dua dimensi (2D) yang digunakan
seringkali kurang mampu memberikan rasa kehadiran (saxse d press) dan keterlibatan (engagamant)
yang nyata. Pengalaman tersebut masih terasa pasif dan tidak mampu menggantikan sensasi
berinteraksi langsung dengan objek seni.

Dalam konteks ini, pemanfaatan teknologi V irtual Reality (VR) dan fitur video 360° menjadi
alternatif yang menjanjikan. Virtual Relity (VR) merupakan teknologi yang memungkinkan
pengguna merasakan dan berinteraksi di dalam lingkungan virtual yang dibuat secara digital seolah-
olah berada di dunia nyata (Azmi dkk.,, 2024). Dengan bantuan perangkat seperti headset atau
kacamata VR, pengguna dapat menjelajahi ruang tiga dimensi dan merasakan pengalaman yang
imersif (immasive expaiene® (Rozak dkk., 2025). Sementara itu, fitur video 360° adalah teknologi
perekaman yang menangkap gambar dari seluruh arah (horizontal dan vertikal) sehingga
menciptakan tampilan menyeluruh dari suatu ruang (Fitriyah, 2023). Melalui video 360°, pengguna
dapat memutar pandangan ke segala arah dan merasakan sensasi seperti sedang berada langsung di
tempat tersebut. Kedua teknologi ini berpotensi besar untuk diterapkan dalam pengelolaan museum
modern karena mampu menghadirkan pengalaman visual dan interaktif yang menyerupai kunjungan
nyata.

Untuk menjawab tantangan antara konservasi artefak dan aksesibilitas informasi, penelitian
ini mengusulkan pemanfaatan teknologi video 360 derajat dan V irtual Reality (VR) sebagai solusi
inovatif. Fitur video 360 memungkinkan pengunjung menikmati tur virtual dengan tampilan imersif
yang menyerupai pengalaman berada di dalam ruang pameran sebenarnya, sementara VR dapat
menghadirkan interaksi yang lebih mendalam, seperti memutar objek tiga dimensi, memperbesar
detail karya seni, hingga menjelajahi ruang pameran sekolah secara langsung hadir disana semuanya
tanpa risiko merusak koleksi asli. Inovasi digital berbasis VR dan 360° ini juga sejalan dengan tren
global dalam bidang museum digital (digital museum expaienc), dimana institusi budaya di berbagai
negara mulai memanfaatkan teknologi imersif untuk memperluas jangkauan edukasi dan pariwisata
budaya. Dengan adanya teknologi ini, museum dapat diakses oleh siapa pun, kapan pun, dan dari
manapun, tanpa batasan geografis. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada pengembangan
purwarupa aplikasi tur virtual di Museum Seni Rupa dan Keramik dengan mengintegrasikan fitur
video 360 derajat untuk realisme visual serta teknologi Virtual Reality (VR) untuk menghadirkan
interaksi imersif. Inovasi ini diharapkan dapat meningkatkan pengalaman edukatif dan apresiasi
pengunjung terhadap karya seni rupa dan keramik secara lebih detail, interaktif, dan aman, sekaligus
memperkuat peran museum dalam transformasi digital di era modern.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan desain penelitian observasional dengan pendekatan kuantitatif
dan model cross-sectional, yaitu pengumpulan data dilakukan pada satu waktu tertentu untuk
memperoleh gambaran persepsi dan kebutuhan pengunjung terhadap penerapan inovasi digital
berupa fitur Virtual 360° dan Virtual Relity (VR). Pendekatan kuantitatif dipilih karena
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memungkinkan pengukuran respon pengunjung secara terstruktur melalui instrumen kuesioner,
sedangkan observasi dilakukan untuk menggambarkan kondisi aktual Museum Seni Rupa dan
Keramik terkait fasilitas, tata ruang, serta kesiapan penerapan teknologi digital.

Penelitian dilaksanakan pada tanggal 28 November 2025 di Museum Seni Rupa dan K eramik
yang berlokasi di kawasan Kota Tua Jakarta. Subjek penelitian melibatkan pengunjung museum dan
pengelola museum, dengan jumlah responden sebanyak 50 orang yang dipilih menggunakan teknik
purposive sampling. Kriteria responden meliputi usia minimal 12 tahun, pernah berkunjung ke
museum, mengetahui inovasi digital seperti Virtual 360° dan VR, serta bersedia mengisi kuesioner.
Pengelola museum dilibatkan sebagai informan untuk memberikan gambaran mengenai kondisi
museum, kendala, serta rencana pengembangan inovasi digital.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi lapangan, wawancara informal
dengan pengelola museum, dan penyebaran kuesioner menggunakan skala Likert. Data yang
diperoleh kemudian dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dengan menghitung
jumlah dan persentase jawaban responden pada setiap item pertanyaan. Hasil analisis disajikan dalam
bentuk tabel dan uraian deskriptif untuk menggambarkan persepsi, tingkat kebutuhan, serta
efektivitas penerapan fitur Virtual 360° dan V irtual Reality (VR) dalam meningkatkan pengalaman
edukatif pengunjung di Museum Seni Rupa dan K eramik.

HASIL DAN PEMBAH ASAN
Hasil

Penelitian ini dilakukan dengan menyebarkan kuesioner mengenai minat dan persepsi
responden terhadap penggunaan teknologi Fitur 360 dan V irtual Reality (VR) di Museum seni rupa
dan keramik. Responden berasal dari rentang usia 12 tahun keatas dan data ini dikumpulkan melalui
Google From.

Tabel 1. Karakteristik Responden
Variabel Kategori n %)
Laki-laki 24 48
Perempuan 26 52

Jenis K elamin

12-15 3 6

15-20 36 27

Usia (tahun) 20-30 5 10
30—40 2 4

40-50 4 8

Pelajar/ Mahasiswa 37 74

Pekerjaan Karyawan 10 20

Iburumahtangga 3 6

Berdasarkan tabel 1 mengenai karakteristik responden, dapat diketahui oleh banyak nya
jumlah responden dalam penelitian ini sebanyak 50 orang. Dari jenis kelamin, responden didominasi
oleh perempuan sebanyak 26 orang (52%), sedangkan responden laki - laki berjumlah 24 orang
(48%).

Dari segi usia, sebagian besar responden berada pada rentan usia 15-20 tahun yaitu
sebanyak 36 orang (27%), yaitu merupakan kelompok usia terbanyak. Selanjutnya, responden
dengan usia 20-30 tahun berjumlah 5 orang (10%), usia 40-50 tahun berjumlah 4 orang (8%), usia
12-25 tahun berjumlah 3 orang (6%), dan kelompok usia paling sedikit adalah 30-40 tahun dengan
jumlah 2 orang (4%).

Berdasarkan pekerjaan, mayoritas responden merupakan pelajar/ mahasiswa sebanyak 37
orang (74%), lalu ada karyawan sebanyak 10 orang (20%), dan ibu rumah tangga sebanyak 3 orang
(6%). Data ini menunjukan bahwa responden dalam penelitian ini didominasi oleh perempuan,
berusia remaja hingga dewasa muda, serta sebagian besar berstatus sebagai pelajar atau mahasiswa.
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Tabel 2. Hasil Rata-rata Pertanyaan Kuesioner

No Pertanyaan Kategori Jawaban n (%)
. . o Ya 47 959

1 Mengetahui fitur Virtual 360° dan VR Tidak >l
, Persetujuan  penambahan fitur Virtual 360° dan VR di Setuju 49 100
Museum Seni Rupa dan Keramik Tidak setuju 0O 0
Membantu 32 653

Manfaat fitur Virtual 360° dan VR dalam memahami sejarah

dan budaya Sangat membantu 17 34,7

Tidak membantu 0 0
Metode tradisional 9 184
Fitur 360° dan VR~ 36 73,5

Memudahkan 49 100

4  Preferensi metode memperoleh informasi di museum

5 Kemudahan penggunaan fitur 360° dan VR saat berkunjung

Menyulitkan 0 0
6 Kemudahan memperoleh informasi dengan fitur 360° dan Ya 48 98
VR Tidak 1 2
Sangat besar 22 449
Peningkatan pemahaman detail visual koleksi keramik melalui Besar 23 409
7 o . .
tur 300 Biasa saja 4 82
Sangat biasa 0O 0
3 Peningkatan keterlibatan (engagement) melalui penggunaan Ya 44 89,8
VR Tidak 5 102
9 Peningkatan ~ minat  berkunjung  kembali  atau Ya 48 98
merekomendasikan museum Tidak 1 2
E fektivitas fitur 360° dan VR dal ian informasi Efeltif 34694
10 edlel kdlt\;tas itur 3 am penyampaian informasi Sangat efekiif 15 306
Tidak efektif 0O O

Berdasarkan hasil kuesioner, sebanyak 95,9% responden menyatakan sudah mengetahui fitur
Virtual 360° dan VR, sedangkan 4,1% belum mengetahuinya. Seluruh responden (100%) setuju
apabila Museum Seni Rupa dan Keramik menambahkan fitur Virtual 360° dan VR. Hal ini
menunjukkan bahwa pengunjung memiliki minat yang sangat tinggi terhadap penggunaan teknologi
digital di museum.

Sebagian besar responden, yaitu 65,3%, menyatakan bahwa fitur tersebut membantu,
sementara 34,7% lainnya menilai fitur ini sangat membantu. Hasil tersebut menunjukan bahwa
pemanfaatan teknologi Virtual 360 dan VR dapat membantu pengunjung dalam memahami sejarah
dan budaya secara lebih mudah dengan pembelajaran yang lebih menarik. Tidak ada responden yang
menyatakan tidak membantu. Selain itu, 73,5% responden lebih memilih mendapatkan informasi
melalui fitur 360° dan VR dibandingkan metode tradisional, sementara 18,4% masih memilih
metode tradisional.

Seluruh responden (100%) menyatakan bahwa fitur 360° dan VR akan memudahkan
kunjungan ke museum. Sebanyak 98% responden juga merasa fitur tersebut memudahkan mereka
dalam mengetahui informasi di Museum Seni Rupa dan K eramik.

Pemahaman mengenai visual koleksi keramik, sebanyak 46,9% responden menilai fitur tur
360° memberikan peningkatan yang besar dan 44,9% menilai sangat besar, sementara 8,2% menilai
biasa saja. Penggunaan VR juga dinilai dapat meningkatkan keterlibatan pengunjung, dengan 89,8%
responden menyatakan setuju dan 10,2% menyatakan tidak.

Sebanyak 988% responden menyatakan bahwa fitur Virtual 360° dan VR dapat
meningkatkan minat untuk kembali berkunjung atau merekomendasikan Museum Keramik kepada
orang lain. Selain itu, 69,4% responden menilai fitur 360° dan VR efektif dan 30,6% menilai sangat
efektif dalam menyampaikan informasi edukatif dibandingkan metode tradisional.
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Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan inovasi digital berupa fitur Virtual 360° dan
Virtual Rality (VR) di Museum Seni Rupa dan Keramik memperoleh respons yang sangat positif
dari pengunjung. Tingginya tingkat penerimaan ini tidak terlepas dari karakteristik responden yang
didominasi oleh pelajar dan mahasiswa dengan rentang usia remaja hingga dewasa muda. Kelompok
usia ini dikenal sebagai generasi yang akrab dengan teknologi digital dan cenderung memiliki
preferensi terhadap media pembelajaran yang interaktif, visual, dan imersif. Temuan ini memperkuat
pandangan bahwa transformasi digital di museum merupakan strategi yang relevan untuk
menjangkau generasi muda sebagai pengunjung potensial utama (Hasanah dkk., 2025).

Tingkat pengetahuan responden terhadap fitur Virtual 360° dan VR yang mencapai 95,9%
menunjukkan bahwa teknologi imersif bukan lagi hal yang asing bagi masyarakat, khususnya
generasi muda. Hal ini sejalan dengan perkembangan teknologi digital yang semakin masif
digunakan dalam berbagai sektor, termasuk pendidikan dan pariwisata. Kesadaran awal yang tinggi
ini menjadi modal penting bagi museum dalam mengimplementasikan inovasi digital, karena
penerimaan pengguna terhadap teknologi baru sangat dipengaruhi oleh tingkat familiaritas mereka.
Dengan kata lain, museum tidak memulai dari nol, melainkan berada pada konteks masyarakat yang
relatif siap terhadap adopsi teknologi digital.

Persetujuan seluruh responden (100%) terhadap penambahan fitur Virtual 360° dan VR
menunjukkan adanya kebutuhan nyata akan pengalaman kunjungan museum yang lebih inovatif.
Temuan ini mengindikasikan bahwa metode penyajian informasi secara konvensional mulai
dianggap kurang optimal dalam memenuhi ekspektasi pengunjung masa kini (Febrianto, 2024).
Sebagian besar responden juga lebih memilih memperoleh informasi melalui fitur 360° dan VR
dibandingkan metode tradisional. Hal ini memperkuat asumsi bahwa teknologi imersif mampu
menawarkan nilai tambah berupa pengalaman belajar yang lebih menarik, aktif, dan partisipatif
dibandingkan media statis seperti teks atau gambar dua dimensi (Sugiharto dkk., 2025).

Dari aspek edukatif, mayoritas responden menilai bahwa fitur Virtual 360° dan VR
membantu hingga sangat membantu dalam memahami sejarah dan budaya yang ditampilkan di
museum. Tidak adanya responden yang menyatakan bahwa fitur ini tidak membantu menunjukkan
bahwa teknologi imersif memiliki potensi kuat sebagai media edukasi. Kemampuan teknologi 360°
dan VR dalam menghadirkan visualisasi ruang dan objek secara menyeluruh memungkinkan
pengunjung memahami konteks sejarah dan nilai budaya koleksi secara lebih mendalam. Hal ini
sejalan dengan konsep expaiatial learning di mana pembelajaran menjadi lebih efektif ketika individu
terlibat langsung dalam pengalaman yang menyerupai kondisi nyata (Pinasti, 2023).

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa fitur Virtual 360° dan VR dinilai sangat
memudahkan pengunjung dalam proses kunjungan dan memperoleh informasi. Kemudahan ini
mencakup akses visual yang lebih luas, kemampuan mengamati detail koleksi tanpa batasan jarak
atau kaca pelindung, serta penyajian informasi yang lebih sistematis dan menarik. Dalam konteks
konservasi museum, temuan ini menjadi penting karena teknologi imersif mampu menjembatani
kebutuhan pengunjung akan akses informasi dengan kebutuhan museum untuk melindungi koleksi
dari kerusakan fisik.

Peningkatan pemahaman detail visual koleksi keramik yang dinilai besar hingga sangat besar
oleh sebagian besar responden menunjukkan keunggulan fitur tur 360° dalam menyajikan objek
seni. Koleksi keramik yang umumnya memiliki detail halus, tekstur, dan motif tertentu sulit
diapresiasi secara maksimal melalui pengamatan langsung yang terbatas. Dengan teknologi 360°,
pengunjung dapat mengamati objek dari berbagai sudut pandang, sehingga proses apresiasi seni
menjadi lebih optimal. Hal ini menegaskan bahwa teknologi digital tidak hanya berfungsi sebagai
pelengkap, tetapi dapat meningkatkan kualitas pengalaman estetis pengunjung.

Selain itu, penggunaan VR dinilai mampu meningkatkan keterlibatan (engagement)
pengunjung secara signifikan. Tingginya tingkat keterlibatan ini menunjukkan bahwa pengalaman
imersif yang dihadirkan oleh VR mampu menarik perhatian pengunjung lebih lama dan mendorong
interaksi yang lebih aktif. Keterlibatan yang tinggi merupakan indikator penting dalam pengalaman
wisata edukatif, karena berkaitan langsung dengan kepuasan pengunjung serta efektivitas
penyampaian informasi. Dengan demikian, VR berpotensi mengubah pola kunjungan museum dari
yang bersifat pasif menjadi lebih aktif dan eksploratif.
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Dampak positif lainnya terlihat pada peningkatan minat pengunjung untuk berkunjung
kembali atau merekomendasikan museum kepada orang lain. Hampir seluruh responden
menyatakan bahwa keberadaan fitur Virtual 360° dan VR dapat mendorong niat kunjungan ulang,
Temuan ini menunjukkan bahwa inovasi digital tidak hanya berfungsi sebagai media edukasi, tetapi
juga sebagai strategi promosi yang efektif (Suandita dkk., 2025). Pengalaman yang unik dan berbeda
dari museum konvensional berpotensi menciptakan kesan mendalam, sehingga meningkatkan
loyalitas pengunjung dan memperluas jangkauan promosi melalui rekomendasi dari mulut ke mulut.

Secara keseluruhan, efektivitas fitur Virtual 360° dan VR dalam penyampaian informasi
edukatif dinilai efektif hingga sangat efektif oleh seluruh responden. Hal ini menegaskan bahwa
teknologi imersif mampu menjawab tantangan utama museum modern, yaitu menyajikan informasi
yang informatif, menarik, dan mudah dipahami tanpa mengorbankan aspek konservasi koleksi.
Meskipun penelitian ini memiliki keterbatasan, seperti jumlah responden yang terbatas dan
rendahnya jumlah pengunjung lokal, temuan yang dihasilkan tetap memberikan gambaran kuat
mengenai potensi pengembangan teknologi Virtual 360° dan VR sebagai bagian dari transformasi
digital Museum Seni Rupa dan Keramik di era modern.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, yang pertama ada banyak responden yang
menolak saat kami ingin meminta tolong mengisi kuesioner, yang kedua pengunjung di Museum
seni rupa dan keramik sangat sedikit peminatnya kebanyakan orang asing. Meskipun demikian,
penelitian ini tetap memberikan gambaran awal yang cukup kuat mengenai pengembangan Fitur 360
dan VR di Museum seni rupa dan keramik.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan inovasi digital berupa fitur
Virtual 360° dan V irtual Reality (VR) di Museum Seni Rupa dan K eramik memperoleh respon yang
sangat positif dari pengunjung. Sebagian besar responden menyatakan bahwa fitur tersebut
memudahkan dalam memahami informasi, meningkatkan keterlibatan, serta memberikan
pengalaman visual yang lebih mendalam terhadap koleksi seni rupa dan keramik dibandingkan
metode konvensional. Pemanfaatan teknologi Virtual 360° dan VR juga dinilai efektif dalam
menyampaikan informasi edukatif, meningkatkan minat berkunjung kembali, serta berpotensi
menjadi solusi dalam mengatasi keterbatasan akses dan konservasi koleksi museum. Dengan
demikian, inovasi digital berbasis teknologi imersif ini memiliki peluang besar untuk dikembangkan
sebagai media edukasi dan promosi yang mendukung transformasi digital Museum Seni Rupa dan
Keramik di era modern.
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