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ABSTRAK

Penelitian ini mengeksplorasi konsep Digital Free Tourism (DFT) dalam konteks ‘experiencing museum’ di Ullen
Sentalu. Studi ini bertujuan untuk menganalisis penerapan konsep DFT di Museum Ullen Sentalu, Yogyakarta, serta
implikasinya terhadap pengalaman pariwisata museum. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan
pendekatan exploratory study yang dilakukan dengan metode pengumpulan data, yaitu observasi, in-depth
interview, dan studi pustaka yang dikumpulkan dari jurnal, buku, artikel, dan juga laman museum Ullen Sentalu.
Hasil dari penelitian ini ditemukan bahwa Museum Ullen Sentalu berhasil menerapkan konsep DFT dengan
mengendalikan penggunaan teknologi on-site selama tur museum untuk menjaga keamanan koleksi dan
menciptakan pengalaman ‘experiencing museum’ yang lebih mendalam dan meningkatkan curiosity dan wellbeing
pengunjung. Ullen Sentalu juga tidak menolak pemanfaatan digital, melainkan tetap berinovasi dengan optimalisasi
konten digital saat pre-sife dan post-site untuk mencerminkan komitmennya agar relevan di era digital sambil
mempertahankan nilai-nilai tradisional dalam DFT.

Kata kunci digital free tourism, museum, pengalaman wisatawan, dan transformasi digital

ABSTRACT

This research explores the concept of Digital Free Tourism (DFT) in the context of ‘experiencing museum'in Ullen
Sentalu. This study aims to analyze the application of the DFT concept in Ullen Sentalu Museum, Yogyakarta, as
well as its implications for the museum's tourism experience. This research uses qualitative methods with an
exploratory study approach conducted with data collection methods, namely observation, in-depth interviews, and
literature studies collected from journals, books, articles, and also the Ullen Sentalu museum page. The results of
this study found that the Ullen Sentalu Museum successfully applied the DFT concept by controlling the use of on-
site technology during museum tours to maintain the safety of the collection and create a more immersive ‘museum
experience' and increase visitor curiosity and wellbeing. Ullen Sentalu also does not reject digital utilization but
continues to innovate by optimizing digital content during pre-site and post-site to reflect his commitment to be
relevant in the digital era while maintaining traditional values in DFT.

Keywords: digital free tourism, museums, tourist experience, and digital transformation

PENDAHULUAN

Pandemi COVID-19 yang merebak di seluruh dunia pada akhir tahun 2019 telah membawa
dampak yang sangat signifikan pada perkembangan transformasi digital, khususnya dalam
konteks museum. UNESCO telah mengidentifikasi lebih dari 800 tindakan individu oleh
museum dan galeri sebagai respons terhadap pandemi, dengan secara praktis memindahkan
sumber daya dan layanan ke dalam dunia online (UNESCO, 2020). Sejak abad ke-18, museum
telah relatif terisolasi dari gangguan teknologi. Transformasi digital yang sedang berlangsung
saat ini membuka peluang baru untuk mengatasi beberapa keterbatasan yang telah ada dalam

[180-194]



Experiencing Museum: Eksplorasi Digital Free Tourism di Museum Ullen Sentalu, Yogyakarta
L/

domain museum selama bertahun-tahun. Namun, seiring dengan itu, transformasi ini juga
sedang mengubah serta menentukan kembali nilai-nilai dan identitas yang telah lama menjadi
ciri khas dalam ranah museum.

Transformasi digital mendorong inovasi adaptasi teknologi digital dalam pariwisata, khususnya
pariwisata museum. Pemanfaatan teknologi digital seperti Virtual Reality (VR) dan Augmented
Reality (AR) dapat memberi pengalaman baru dalam konteks ‘experiencing museum’
bagaimana suatu warisan dapat dirasakan atau dapat menyatu ke dalam diri wisatawan karena
kemampuan teknologi dalam menampilkan ulang lingkungan sejarah dengan cukup realistis
(Bruno, et al.,, 2010; Ouerghemmi, et al., 2023; Qian, 2021; Li, 2021). Namun, terdapat
beberapa pendapat yang menyatakan bahwa penggunaan teknologi digital tanpa melibatkan
interaksi fisik dalam konteks lingkungan sosial dan warisan di mana museum dan situs
peninggalan berada, tidak mampu memfasilitasi pembelajaran yang mendalam serta nilai-nilai
sosial, seperti kesejahteraan, sebagaimana yang bisa didukung oleh pengalaman fisik
mengunjungi museum atau menciptakan kenangan jangka panjang (Poria, Butler, & Airey,
2003; Wang, 1999).

Eksistensi implementasi sumber daya digital di museum juga menurunkan engagement
pengunjung dan berdampak negatif pada kesejahteraan pengunjung (Luck & Sayer, 2023)
yang menggambarkan bahwa digital tidak sekuat pengalaman langsung dan tidak memberikan
tingkat kepuasan yang sama. Selanjutnya, terjadinya distraction bagi pengalaman keseluruhan
(Ponsignon & Derbaix, 2022), perangkat digital seringkali mendistraksi pengunjung saat
melakukan tour dengan fokus pada pekerjaan lain maupun sibuk mendokumentasikan, serta
sumber daya digital tidak cocok untuk sebagian pengunjung dan tidak meningkatkan
pengalaman keseluruhan untuk semua orang. Kemudian, terjadinya penurunan interaksi
personal antara pengunjung dan staf museum dapat berdampak negatif pada pengalaman
keseluruhan, mengimplikasikan bahwa kemampuan digital mungkin tidak dapat menyediakan
tingkat interaksi personal yang sebanding dengan pengalaman secara langsung (Sorrentio, et
al., 2020). Pihak lain juga memberi kritik mengenai teknologi digital yang dianggap memberi
jalan kepada suatu hiburan yang bersifat dangkal, serta pengalaman dan persepsi terhadap
warisan yang kurang otentik jika dibandingkan dengan adanya interaksi fisik (Parry, 2013).

Museum Ullen Sentalu memiliki konsep yang berbeda mengenai konsep ‘experiencing
museum’. Ullen Sentalu merupakan singkatan dari “ULating bLENcong SEjatiNe TAtaraning
LUmaku”, yang artinya “Nyala lampu blencong merupakan petunjuk manusia dalam
melangkah dan meniti kehidupan”. Museum ini dikelola oleh Yayasan Ulating Blencong yang
menampilkan sejarah dan warisan kebudayaan Jawa di masa Kerajaan Mataram Islam, baik
tangible maupun intangible. Dalam pelaksanaan tour, museum ini menerapkan konsep DFT
untuk para pengunjungnya dengan pelarangan mengaktifkan perangkat digital mereka, seperti
smartphone untuk mengambil gambar atau video selama melakukan four. Keunikan Ullen
Sentalu, yaitu seluruh informasi akan disampaikan secara langsung oleh pemandu museum
dan dapat melakukan interaksi tanya jawab selama perjalanan menjelajahi histori jawa
tersebut.

Konsep DFT diterapkan di Ullen Sentalu dengan pendekatan yang menyarankan untuk tidak
menggunakan atau meminimalkan dan mengendalikan teknologi digital dalam lingkungan

Volume 13, Nomor 2, Oktober 2023 T81



]urnal Nasional Pariwisata An Nuur Khairune Nisa*, Delfyan I.N. Fadin, Putrisari O. Gustiarti

pariwisata (Gutierriz, Ferreira dan Fernandes, 2023) seiring dengan keuntungan bagi
pengunjung yang terlibat dalam eksplorasi secara langsung dan pengalaman kontemporer
(Gutierriz, et al., 2023). Pembatasan penggunaan perangkat digital ini menjadi daya tarik
sendiri bagi wisatawan untuk meningkatkan wellbeing dan pengalaman (Hassan, Salem &
Saleh, 2022) yang dapat mengarah pada pengembangan diri dan pengalaman optimal (Li,
2019) bagi pengunjung. DFT juga meningkatkan kesejahteraan mental dan kesadaran diri
(mindfulness) demi kesehatan psikologis selama liburan (Gutierriz, et al., 2023).

Penerapan DFT juga dilakukan sebagai langkah perlindungan pada koleksi warisan budaya di
Ullen Sentalu. Koleksi warisan budaya yang ada merupakan pemberian dari para bangsawan
Keraton Kasultanan Yogyakarta dan Kasunanan Surakarta yang otentik dan kemudian dihargai
dan dihormati keasliannya sehingga dijaga dari sentuhan digital agar tetap eksklusif dan
otentik. Pelarangan pengambilan gambar juga didasari dengan penjagaan warisan budaya
tersebut agar tidak mudah rusak terpapar flash camera. Selain itu, di beberapa lokasi, seperti
toko souvenir-nya juga terdapat pelarangan pengambilan gambar untuk menjaga ‘hak cipta’
dari karya yang diperjualkan tersebut. Ullen Sentalu juga mengusung konsep ‘Living Museum’
yang melakukan perubahan susunan display artefak setiap kurun waktu tertentu. Hal tersebut
memberikan kesan eksklusif dan otentik bagi pengalaman kunjungan wisatawan.

Selain itu, komunikasi melalui story telling atau kemampuan untuk bercerita merupakan akan
selalu menjadi inti dari museum work, dan ini akan selalu menjadi salah satu aspek paling
otentik dari museum (Bedford, 2001). Penerapan wajib menggunakan pemandu di Museum
Ullen Sentalu meningkatkan pengalaman pengunjung untuk terhubung kembali dengan alam,
budaya, dan diri mereka sendiri (Egger, et al., 2020). Pengunjung akan lebih merasakan
kembali ke budaya jawa dengan bentuk ‘experiencing museum’ yang lebih dalam dan
bermakna.

Untuk mengatasi gap tersebut, penelitian ini mengeksplorasi penerapan DFT dan implikasinya
pada pengalaman pariwisata museum di Ullen Sentalu, Yogyakarta. Saat ini, penelitian
mengenai DFT masih sangat terbatas, khususnya di Indonesia. Pengalaman pariwisata
dianggap sebagai usaha untuk mengagumi budaya dan pemandangan eksotis (Urry, 2002),
menelusuri autentisitas (MacCannell, 1989), serta merasakan momen yang istimewa sebagai
seorang pelancong (Cary, 2004). Temuan penelitian ini dapat memberikan cara alternatif
untuk mengemas pariwisata museum yang lebih memberikan pengalaman pariwisata
‘experiencing museum’ tanpa teknologi digital untuk meningkatkan pengalaman otentik bagi
pengunjung. Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan eksplorasi penerapan pariwisata
tanpa teknologi digital dalam pariwisata museum yang dapat memberikan pengalaman unik
dan otentik bagi pengunjung

TINJAUAN PUSTAKA
1. Transformasi Digital pada Pariwisata Museum

Transformasi digital secara signifikan mengubah struktur industri akibat eksistensi teknologi
digital (Régo et al., 2021; Maki et al., 2022). Perangkat seluler dan konektivitas internet telah
menggerakkan revolusi digital di industri perjalanan dan mengubahnya secara signifikan
dalam beberapa dekade terakhir di negara-negara maju (Tan, dkk., 2017; Law, Chan, & Wang,
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2018; Wang, dkk., 2018) terutama secara khusus, melalui peranannya telah memfasilitasi
konsumen dalam berinteraksi secara langsung dengan elemen-elemen dalam rantai pasokan
industri (supply chain) pariwisata (Buhalis, 2003; Reino et al., 2013). Pesatnya perkembangan
digital juga menyebabkan individu atau kelompok yang menggunakan teknologi informasi
tersebar di berbagai belahan dunia untuk memasarkan dan mempromosikan pariwisata
melalui penggunaan situs web pariwisata digital (Mathew and Soliman, 2021). Pariwisata
menjadi pelaku awal dalam transformasi digital (Erdem dan Seker, 2022; Gretzel et al., 2015)
dan merupakan salah satu sektor pertama yang mendigitalisasi proses bisnis secara global
(UNWTO, 2023). Industri pariwisata telah berada di garis depan inovasi digital, seperti
pemesanan online (Cheng et al., 2023; Ozdemir et al., 2023).

Perkembangan digitalisasi cukup terdampak oleh adanya pandemi COVID-19 yang mendunia.
Penyakit yang diakibatkan oleh virus ini menyebar dengan cepat di antara populasi yang lebih
luas dan mendatangkan dampak yang signifikan pada berbagai sektor global, disertai dengan
tingkat kematian yang cukup tinggi pada individu yang terinfeksi (Hidayat, et al., 2020).
Kebijakan yang berkaitan dengan COVID-19 telah secara tidak langsung berkontribusi pada
resesi ekonomi global melalui dampaknya yang merambat ke sektor-sektor terkait seperti
aspek sosial-budaya dan politik (Bhattarai & Subedi, 2021; Wassler & Fan, 2021). Inovasi untuk
menyelamatkan sektor pariwisata tetap dikembangkan, salah satu yang paling menonjol
adalah melalui teknologi. Wabah global Covid-19 telah menggulirkan fenomena digitalisasi
menjadi lebih cepat (Lopez dkk., 2021).

Pandemi juga memberikan dampak yang cukup signifikan dalam kehidupan pariwisata
museum. Wabah pandemi COVID-19 telah secara substansial mempercepat proses
transformasi digital di dalam lingkungan museum, di mana museum mendapati dirinya tiba-
tiba terbatas dalam berinteraksi dengan audiens, yaitu hanya dengan cara digital dalam jangka
waktu yang signifikan (Agostino, Arnaboldi, & Lampis, 2020). Banyak kalangan akademisi
secara luas mengakui bahwa dalam konteks museum, Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) memiliki peran yang signifikan sebagai sumber daya yang sangat kuat yang dapat
memberikan kontribusi yang berharga dalam memperkuat kemampuan adaptif dan daya saing
museum (Schettino, 2016).

Adanya peningkatan penawaran konten digital dari museum, interaksi fisik antara museum dan
masyarakat dapat mengalami perubahan. Hal ini dapat mendorong pengembangan strategi
digital yang inovatif, seperti yang melibatkan penggunaan teknologi digital dan kecerdasan
buatan untuk menciptakan pengalaman yang lebih menarik dan interaktif bagi pengunjung
mereka (Agostino, Arnaboldi, & Lampis, 2020). Di sisi lain, kemampuan museum untuk
berkomunikasi dengan pengunjung, menyampaikan cerita, dan berbagi pengetahuan akan
selalu menjadi bagian yang sangat penting dan otentik dari peran museum (Bedford, 2001).
Perubahan digital mempengaruhi sumber daya manusia dalam museum, dengan munculnya
profesi digital yang baru (Taormina & Baraldi, 2022).

Pandemi juga menyebabkan meningkatnya penggunaan sosial media karena kebutuhan atas
hiburan, mengingat adanya larangan keluar rumah. Penelitian yang dilakukan oleh Dengfeng
Li, Yang Xu, dan Shangqing Cao pada tahun 2023 menyebutkan bahwa media sosial dapat
menyebabkan kecanduan. Hal tersebut tetap berlanjut ketika pandemi usai, kebiasaan
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menggunakan media sosial dan membagikan aktivitas, foto atau video telah menjadi
kebiasaan. Di China, terjadi banyak peningkatan proporsi pengguna internet yang
menggunakan ponsel pintar dan tercatat pada bulan Desember 2022, hampir 99,6%
pengguna internet menggunakan ponsel pintar sebagai terminal internet, dengan rata-rata
waktu akses internet per minggu sekitar 29,4 jam. Umumnya, minat untuk mengunggah
sesuatu di media sosial meningkat saat di destinasi wisata karena kegiatan berwisata
merupakan aktivitas yang tidak sering dilakukan. Selain itu, dalam kegiatan wisata, terdapat
banyak faktor pengaruh sosial, identitas sosial, dan modal sosial yang merupakan faktor
penentu signifikan dalam berbagi pengalaman perjalanan di media sosial (Kang M. & Schuett,
2013).

Dengan adanya akses digital ke informasi dan panduan melalui perangkat sendiri, pengunjung
dapat lebih mandiri dalam menijelajahi museum tanpa perlu adanya pemandu wisata (Taormina
& Baraldi, 2022). Ketika wisatawan menjadi sangat bergantung terhadap teknologi digital dan
lebih fokus pada berapa banyak video atau foto yang ditangkap oleh perangkat digitalnya
dibandingkan tingkat kualitas pengalaman wisata yang diperolehnya, ditambah dengan
bagaimana museum mulai meninggalkan pemandu dengan embel-embel inovasi digital seperti
scan barcode yang menampilkan tulisan untuk wisatawan dapat membaca suatu sejarah yang
mungkin saja tidak akan terbaca dengan baik karena kurangnya minat dalam membaca, ini
merupakan suatu dampak yang cukup negatif akibat kemajuan teknologi.

2. Concept of Digital Free Tourism

Ketika membicarakan kelompok "Digital Free," ini mencerminkan suatu pendekatan yang
menyarankan untuk tidak menggunakan atau minimal mengendalikan teknologi digital dalam
lingkungan pariwisata (Gutierriz, Ferreira dan Fernandes, 2023) seiring dengan keuntungan
bagi pengunjung yang terlibat dalam eksplorasi offline hubungan dan pengalaman
kontemporer (Gutierriz, et al., 2023). DFT merupakan pendekatan baru dalam pariwisata yang
melibatkan pemutusan hubungan dari teknologi dan media sosial saat bepergian. Meskipun
sedikit publikasi yang tersedia, arus ini membuat kita merenungkan keuntungan dan kerugian
penggunaan teknologi. Ciri-ciri utama dari jenis liburan ini mencakup keterbatasan akses
internet, penciptaan ruang bebas teknologi seperti kafe dan bar, "program detoks digital" untuk
meningkatkan kehidupan kerja dan pribadi, gaya hidup sehat, serta interaksi dengan "dunia
nyata" (Pearce & Gretzel, 2012).

Banyak pelancong menemukan bahwa Teknologi Informasi dan Komunikasi (ICTs)
memberikan kemudahan dan fleksibilitas, terutama dalam situasi di mana perjalanan mereka
tidak terencana dengan baik (Wang, Xiang, & Fesenmaier, 2016; Wang dkk., 2014). Namun,
secara konvensional, pengalaman pariwisata sebenarnya dianggap sebagai usaha untuk
menghindari rutinitas sehari-hari (Jennings & Weiler, 2006), mengagumi budaya dan
pemandangan eksotis (Urry, 2002), menelusuri otentisitas (MacCannell, 1989), serta
merasakan momen yang istimewa sebagai seorang pelancong (Cary, 2004). Meskipun
demikian, dalam dunia pariwisata terdapat label yang disematkan kepada wisatawan digital,
yaitu sebutan sebagai ‘SoLoMo’ (Ejarque 2015). Label tersebut berarti mereka aktif
menggunakan media sosial (SOcial media), tertarik pada informasi yang terkait dengan lokasi
(LOcal), tetapi memilih menggunakan aplikasi digital yang membantu meningkatkan
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pengalaman di destinasi, dan selalu terkoneksi melalui perangkat seluler (MObile). Hal
tersebut mengindikasikan terdapat sebuah batasan antara wisatawan digital tersebut dengan
destinasi wisata sehingga kurangnya kualitas pengalaman yang diperoleh dari kegiatan wisata.
Penggunaan teknologi smartphone dan kemampuannya dalam memberi informasi
memberikan kontribusi yang signifikan dalam mempercepat pemahaman dan penyelesaian
masalah (Law et al.,, 2014). Hal tersebut menyebabkan kurangnya interaksi sosial antara
wisatawan dengan masyarakat lokal atau wisatawan lainnya.

Hal ini membuka ruang untuk berspekulasi tentang kebutuhan akan hubungan online versus
offline dalam pariwisata (Gutierriz, et al., 2023). Penting untuk memahami implementasi
teknologi dan otomatisasi proses untuk memfasilitasi keterlibatan dalam ruang pariwisata, dari
promosi momen dan pengalaman perjalanan yang juga mempromosikan kesejahteraan mental
dan mindfulness untuk keuntungan kesehatan psikologis selama liburan. Bergantung pada
metode penggunaan teknologi, tingkat luasnya persebaran konektivitas, atau kebutuhan
terhadap sumber daya tersebut yang dapat dirasakan, mungkin menimbulkan rasa frustasi
bagi para wisatawan dan membatasi manfaat yang mereka dapatkan dari liburan yang
dilakukan (Wang, So, & Sparks, 2017). Adanya hubungan dengan smartphone memungkinkan
terjadinya komunikasi antara wisatawan dengan kehidupan sehari-harinya. Bagi sebagian
pelancong, menjauhi komunikasi pekerjaan dan mengurangi penggunaan media sosial selama
liburan dianggap sebagai pengalaman yang diinginkan (Chen, Huang, Gao, & Petrick, 2018;
Tribe & Mkono, 2017). Terdapat bukti yang menunjukkan tidak senangnya sebagian wisatawan
terhadap keterikatan digital atau digital leash dan bahkan merasa terbebani oleh adanya
ekspektasi untuk tetap terhubung (Wang et al., 2014).

3. Implikasi Digital Free Tourism

Penelitian Hassan, Salem, & Saleh (2022) dan Egger, Lei, & Wassler (2020) mengeksplorasi
motivasi dan dampak dari Digital Free Tourism (DFT) terhadap kesejahteraan wisatawan dan
pengalaman liburan. Pariwisata tanpa digital dapat memiliki dampak positif pada kesejahteraan
emosional wisatawan, seperti mengurangi stres dan meningkatkan rasa santai (Hassan, et al.,
2022; Egger, et al., 2020). DFT meningkatkan kesejahteraan mental dan kesadaran diri
(mindfulness) demi kesehatan psikologis selama liburan (Gutierriz, et al., 2023).

Rozigin et al. (2022) melakukan analisis bibliometrik tentang tren penelitian dalam pariwisata
digital dan menemukan bahwa pariwisata tanpa teknologi digital adalah perilaku baru dari
wisatawan di era digital. Kim et al. (2020) mengeksplorasi pendekatan atribusi wisatawan
terhadap pariwisata tanpa teknologi digital dan menemukan bahwa wisatawan yang memilih
pariwisata tanpa teknologi digital dipacu oleh keinginan untuk meningkatkan kesejahteraan
mereka dan mengurangi stres. Pariwisata tanpa teknologi digital dapat membantu wisatawan
mengembangkan kekuatan karakter seperti regulasi diri, apresiasi terhadap keindahan dan
keunggulan, kecerdasan sosial, dan keterbukaan (Li, Pearce, & Oktadiana, 2020)

Wisatawan yang terlibat dalam pariwisata tanpa teknologi digital dipacu oleh keinginan untuk
terputus dari teknologi dan terhubung kembali dengan alam, budaya, dan diri mereka sendiri
(Egger, et al., 2020). Praktisi dapat mengambil pelajaran tentang bagaimana meningkatkan
promosi DFT untuk membantu mengurangi kecemasan, stres, dan masalah kesehatan mental
yang semakin meningkat. Ini kemungkinan berkaitan dengan adiksi teknologi yang semakin
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meluas dan dapat mendorong orang untuk mempertimbangkan liburan semacam ini. Faktor
motivasi mencerminkan sebuah temuan dalam penelitian yang menyoroti signifikansi self-
discovery dan kebutuhan untuk merangkul identitas sejati sebagai motivasi utama dalam
melakukan perjalanan (Hassell, Moore, & Macbeth, 2015; Kim, Lee, Uysal, Kim, & Ahn, 2015;
Moscardo, 2017). Penggunaan "Digital Free Tourism" (DFT) dapat menjadi peluang baru untuk
perkembangan ekonomi perusahaan pariwisata dan akomodasi di daerah dengan
keterbatasan akses ke jaringan digital. Meskipun harga tetap menjadi faktor penting dalam
proses pemesanan liburan dan sangat memengaruhi pemilihan destinasi, saat ini semakin
banyak wisatawan yang juga menghargai kesejahteraan, ketenangan, relaksasi, dan
kesempatan untuk menjauh dari dunia digital (Palos-Sanchez, Saura, & Debasa, 2018).

METODE

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan exploratory study.
Eksploratory study digunakan dalam penelitian ini karena memungkinkan peneliti memperoleh
pemahaman yang lebih mendalam terhadap suatu fenomena yang belum diteliti dengan baik
sebelumnya. Penelitian ini dilakukan di Museum Ullen Sentalu, Yogyakarta yang menerapkan
konsep DFT pada tfour museumnya. Penelitian ini mengikuti definisi DFT yang telah ditetapkan
sebelumnya oleh Li et al. (2018), yaitu "ruang pariwisata di mana sinyal internet dan ponsel
tidak ada atau penggunaan teknologi digital dikontrol," dan peserta harus secara sukarela
mengalami pengalaman ini atau menganggapnya sebagai salah satu motivasi utama
perjalanan mereka. Penelitian ini akan mengeksplorasi penerapan DFT oleh pengelola
museum dan juga implikasi tour tanpa digital dengan experiencing museum bagi pengunjung
dengan menggunakan purposive sampling untuk menentukan peserta dengan kriteria sudah
melakukan tur museum tanpa teknologi digital dan juga pengelola yang berperan dalam
penerapan DFT di Museum Ullen Sentalu.

1. Metode pengumpulan data
a. Observasi

Observasi dilakukan secara langsung di Museum Ullen Sentalu pada seluruh paket tour-nya.
Peneliti mengamati pemandu museum dan pengunjung saat menjelajahi museum tanpa
menggunakan perangkat digital.

b. In-depth interview

In-depth interview dilakukan kepada pengelola Museum Ullen Sentalu, four guide, dan
pengunjung yang telah melakukan tur tanpa digital untuk mengeksplorasi tujuan dan
pengalaman mereka dalam menjelajahi museum tanpa menggunakan perangkat digital.
Wawancara dilakukan Museum Ullen Sentalu kepada pengunjung museum dengan teknik
random sampling. Kemudian, teknis snowball sampling dilakukan untuk mewawancarai
pengelola museum, yaitu 2 tour guide dan narasumber kunci, yaitu Jonathan Haryono,
B.Comm., M.B.A. yang merupakan Kurator Muda Museum Ullen Sentalu.
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c. Studi pustaka

Studi pustaka akan dilakukan dengan melacak dokumen, seperti jurnal ilmiah, artikel, serta
dokumen terkait Museum Ullen Sentalu, seperti brosur, buku panduan, dan situs web, untuk
memahami lebih dalam sejarah, koleksi, dan pameran museum.

2. Metode Analisis

Metode analisis data menggunakan analisis kualitatif untuk mendeskripsikan data
dengan menciptakan pemahaman yang mendalam agar memperoleh gambaran
komprehensif. Analisis pada penelitian ini menggunakan analisis studi kasus yang melibatkan
langkah-langkah sistematis, seperti pengumpulan data melalui wawancara mendalam,
observasi, dan analisis dokumen terkait. Proses analisis ini dilakukan dengan merinci temuan-
temuan utama, mengidentifikasi temuan, serta memberikan interpretasi atau deskripsi
mendalam terhadap setiap temuan pada kasus. Pendekatan ini juga memungkinkan peneliti
untuk menjelajahi konteks dan dinamika yang mungkin mempengaruhi fenomena yang sedang
diteliti. Dalam penelitian ini berusaha untuk memahami makna dan pengalaman subjektif
individu atau kelompok dalam situasi tertentu untuk memperoleh pemahaman yang lebih
dalam tentang pariwisata bebas digital, khususnya dalam merasakan ‘experiencing museum’.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Li et al. (2018) menyebutkan bahwa Digital Free Tourism (DFT) merupakan ruang pariwisata
di mana sinyal internet dan ponsel tidak ada atau penggunaan teknologi digital dikontrol.
Museum Ullen Sentalu mengimplementasikan konsep DFT dengan mengontrol penggunaan
teknologi digital melalui kebijakan ketat terkait larangan pengambilan dokumentasi, seperti
foto, video, dan audio, selama tur museum. Kebijakan ini diumumkan oleh edukator sebelum
tur dimulai, dan pelanggaran terhadap aturan tersebut dapat mengakibatkan permintaan untuk
menghapus dokumentasi di tempat. Tujuan utama dari larangan ini adalah untuk menjaga
keamanan koleksi dan kawasan museum dengan merujuk pada peraturan keamanan koleksi
dan perlindungan hak karya intelektual. Koleksi museum yang merupakan hasil riset akademis
dan diwujudkan sebagai karya seni, dianggap sebagai karya intelektual yang perlu mendapat
perlindungan khusus.

Museum Ullen Sentalu secara tegas menjadikan DFT sebagai elemen penting dari atraksi
wisatanya. Hasil dari evaluasi internal Ullen Sentalu menunjukkan bahwa pengalaman interaksi
langsung antara koleksi, edukator, dan pengunjung memberikan kesan positif dan pengalaman
yang unik. Ditambah lagi, penggunaan teknologi digital merangsang distraksi yang muncul
dalam pengalaman keseluruhan (Ponsignon & Derbaix, 2022) yang terjadi ketika pengunjung
terlalu sering teralihkan oleh perangkat digital selama melakukan tur, entah karena terlalu
fokus pada tugas lain atau sibuk mengabadikan momen. Larangan terhadap penggunaan
teknologi komunikasi selama tur museum bertujuan agar pengunjung dapat sepenuhnya
meresapi koleksi dan pengalaman yang disajikan oleh museum dan merasakan pengalaman
tur museum yang lebih mendalam

Berdasarkan hasil wawancara dengan pengunjung, terungkap bahwa pengalaman selama tur
di Museum Ullen Sentalu meningkatkan rasa pemahaman mereka, terutama dengan adanya
implementasi DFT di dalam tur museum. Dengan DFT, pengunjung dapat lebih mendalam
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menikmati karya seni dan penjelasan dari pemandu wisata sehingga memberikan kontribusi
positif terhadap aspek pendidikan selama kunjungan mereka. Dinyatakan oleh pengunjung
bernama Putri yang merupakan seorang dokter dan berasal dari Sumatera:

“Karena saya memang suka sama hal-hal berbau tradisi, warisan, dan budaya,

Jadi saya sering pergi ke tempat-tempat kayak gini. Sering datang ke pameran
atau pertunjukkan seni, misal pertunjukkan wayang gitu. Jadi memang saya
selalu excited, tapi kalau di sini karena memang dilarang menggunakan
gadget selama tur-nya, emang kesannya lebih eksklusif, dan ilmunya emang
masuk ke kita karena disediakan tour guide. Biasanya kalau di pertunjukkan
yang bebas pakai gadget ya ada kesempatan buat ambil dokumentasi, tapi
kalo di sini udah full fokus sama pemandu wisata yang lagi memberi insight
tentang koleksi Ullen Sentalu.”

Sementara itu perspektif lain dari pihak yang jarang melakukan perjalanan berbau budaya,
Erik yang bekerja di sektor tambang dan berasal dari Surabaya menyatakan:

“Menurut saya sistem kayak gini berdampak positif dan sangat efektif untuk
suatu hal yang bertujuan untuk transfer pengetahuan sih. Karena guide-nya
seperti sudah terlatih, penjelasannya juga runtut, ditambah kita nggak terkena
distraksi apapun yang biasanya, distraksi itu datangnya dari smartphone. Jadi
nggak ada celah untuk bosen juga gitu, soalnya dengan metode tur tanpa
gadget gini membuat interaksi antara wisatawan dan tour guide tuh meningkat
dan pengunjung bebas nanya apa pun. Pertanyaan wisatawan juga Kkritis,
menarik dan kadang lucu juga, jadi ya kita fokus sama pembahasannya tanpa
ada gangguan dari kerjaan lewat chat atau telfon gitu.”

Hasil wawancara dengan pengunjung mengemukakan dua pandangan utama terkait
pengalaman DFT di Museum Ullen Sentalu. Putri, salah satu pengunjung, menganggap
larangan penggunaan gadget menciptakan atmosfer eksklusif dan meningkatkan kedalaman
pengalaman. Baginya, fokus sepenuhnya pada pemandu tanpa gangguan gadget
menciptakan suasana istimewa dan memungkinkan pemahaman yang lebih baik. Sementara
itu, Erik, seorang pengunjung dari Surabaya yang bekerja di sektor tambang, memberikan
perspektif lain. Baginya, larangan gadget berdampak positif pada transfer pengetahuan dan
meningkatkan interaksi antara pengunjung dan pemandu. Pesan yang diberikan oleh
pemandu juga sangat tertata rapi dan mendalam. Erik juga mencatat bahwa implementasi DFT
menciptakan tur tanpa distraksi smartphone, kualitas pertanyaan pengunjung meningkat, serta
menghasilkan dialog yang lebih kritis dan menarik.

Implementasi DFT pada tur museum Ullen Sentalu berimplikasi dengan peningkatan
pemahaman dan pengalaman yang mendalam, serta berdampak positif pada kesejahteraan
emosional wisatawan. DFT mengurangi tingkat stres dan meningkatkan perasaan santai
(Hassan, dkk., 2022; Egger, dkk., 2020). Pengunjung merasa lebih santai dan tidak mudah
bosan untuk mendengarkan cerita dan berdiskusi dengan pemandu saat pelaksanaan tur
museum. Dalam konteks tur museum, DFT juga memberikan kontribusi positif terhadap
kesejahteraan mental pengunjung, seperti yang diindikasikan oleh penelitian Gutierriz et al.
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(2023). Hal ini disebabkan oleh penutupan peluang distraksi dari luar kegiatan tur museum,
seperti gangguan dari pesan atau panggilan telepon terkait pekerjaan. Dengan demikian,
implementasi DFT menciptakan lingkungan yang memungkinkan pengunjung fokus
sepenuhnya pada pengalaman tur museum tanpa gangguan dari teknologi digital. Tidak hanya
itu, DFT juga berperan dalam meningkatkan perasaan "curious" atau rasa ingin tahu
pengunjung karena terdapat interaksi yang intensif antara pengunjung dan pemandu tur, serta
pembatasan penggunaan perangkat digital dan internet yang menyebabkan akses informasi
terbatas pada pemandu tur. Hal ini mendorong timbulnya pertanyaan kritis atau bahkan
"nyeleneh" yang dapat memperkaya pengalaman pengunjung saat menjelajahi museum.
Sebagai hasilnya, implementasi DFT tidak hanya menciptakan lingkungan yang mendukung
kesejahteraan emosional dan mental, tetapi juga memperkaya aspek pengalaman dan
keingintahuan pengunjung terhadap koleksi dan cerita di balik museum Ullen Sentalu.

Sebagai bagian dari strategi peningkatan kepuasan dan pengalaman wisatawan, Museum
Ullen Sentalu merancang inisiatif yang memberikan nilai tambah pada interaksi langsung
dibandingkan dengan penggunaan teknologi. Pemandu museum telah diberi pelatihan yang
mendalam untuk meningkatkan pengalaman pengunjung dalam penyampaian story telling
yang menjadi aspek paling otentik dari museum (Bedford, 2001) dan diskusi terbuka dengan
pengunjung selama tur berlangsung. Penggunaan pemandu yang diwajibkan di Museum Ullen
Sentalu dapat meningkatkan pengalaman pengunjung dengan membantu mereka terhubung
kembali dengan alam, budaya, dan identitas mereka sendiri (Egger, dkk., 2020). Pengunjung
dapat merasakan ‘experiencing museum’ dengan merasakan penjelajahan kebudayaan jawa
yang dalam dan bermakna.

Di sisi lain, meskipun larangan pengambilan dokumentasi selama tur museum tetap berlaku,
museum memberikan alternatif dengan memberikan informasi area yang dapat digunakan
untuk dokumentasi. Beberapa area tertentu yang disajikan untuk lokasi yang diperkenankan
untuk didokumentasi juga mengandung makna yang mendalam, contohnya adalah spot relief
miring yang mencerminkan keprihatinan terhadap kurangnya kesadaran generasi muda
mengenai pelestarian budaya Jawa yang terancam oleh arus globalisasi. Area tersebut
diletakkan di ujung rute sebagai penanda bahwa tur telah berakhir dan pengunjung
diperkenankan kembali untuk mengaktifkan perangkat digital mereka. Setelah tur museum
selesai, edukator juga bersedia membantu dalam pengambilan dokumentasi dan juga
mengajak pengunjung untuk berbagi pengalaman mereka melalui media sosial.

Ullen Sentalu juga tetap mengikuti perkembangan teknologi dengan melakukan pemanfaatan
digital dalam mendukung kegiatan yang tercermin melalui optimalisasi penggunaan media
sosial pada fase pre-site dan post-site. Konten-konten edukasi dan hiburan secara aktif dibuat
dan diunggah ke platform-platform seperti Instagram, Twitter (sekarang adalah X), Facebook,
dan Youtube. Meskipun demikian, museum tetap mempertahankan aturan larangan
dokumentasi on-site saat pelaksanaan tur museum untuk menjaga keamanan, dan hak cipta,
serta menciptakan konsep ‘experiencing museum’ yang ekslusif dan memberi pengalaman
yang mendalam. Pendekatan ini mendorong peningkatan engagement Ullen Sentalu dengan
menerapkan konsep DFT selama kunjungan di tempat, yang kemudian menciptakan respons
positif terhadap pengalaman tersebut setelah kunjungan. Hal ini berdampak pada daya tarik
bagi calon pengunjung, dengan memanfaatkan platform digital tersebut sebelum kunjungan.
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Museum Ullen Sentalu berkomitmen untuk terus mengembangkan inovasi dalam aspek
pariwisata bebas digital. Meskipun tur meseum tetap akan menerapkan larangan penggunaan
perangkat digital, museum berencana untuk mengembangkan konten digital di luar tur
museum, baik melalui upaya internal maupun melalui kolaborasi dengan pengunjung. Dengan
demikian, museum tidak hanya mempertahankan nilai-nilai tradisionalnya tetapi juga terus
berusaha untuk tetap relevan dan berinovasi di era transformasi digital. Upaya ini
mencerminkan komitmen Museum Ullen Sentalu untuk menjaga keaslian pengalaman
pengunjung dalam merasakan ‘experiencing museum’ seiring beradaptasi dengan
perkembangan teknologi. Hal ini juga sejalan dengan konsep DFT, di mana kelompok bebas
digital menyarankan untuk tidak menggunakan atau minimal mengendalikan penggunaan
teknologi digital dalam pariwisata (Gutierriz, Ferreira, dan Fernandes, 2023) dengan tujuan
agar pengunjung dapat lebih intens berhubungan secara offline dan merasakan pengalaman
kontemporer (Gutierriz, et al., 2023) yang dalam konteks ini merupakan tur museum.

Dari temuan tersebut, terlihat bahwa Museum Ullen Sentalu berhasil mencapai beberapa
tujuan dengan implementasi DFT. Aktivitas pariwisata dilakukan dengan ‘kontrol’ pada
penggunaan perangkat teknologi digital untuk meningkatkan interaksi antara pengunjung dan
pemandu wisata, menjaga keamanan koleksi, meningkatkan pengalaman dan kesejahteraan
pengunjung, dan menciptakan suasana eksklusif pada kegiatan on-site tur museum di Ullen
Sentalu. DFT menjadi daya tarik tersendiri yang meningkatkan pengalaman 'experiencing
museum' yang dimanfaatkan sebagai atraksi bagi Ullen Sentalu. Namun, penerapan DFT
bukan berarti anti digital, Ullen Sentalu juga berupaya untuk tetap relevan dan berinovasi di
era digital, dengan menciptakan alternatif area yang dapat digunakan untuk dokumentasi dan
optimalisasi media sosial. Pendekatan ini mencerminkan usaha untuk mencapai
keseimbangan antara pengalaman langsung dan digital.

KESIMPULAN

Museum Ullen Sentalu berhasil mengimplementasikan konsep Digital Free Tourism (DFT)
dengan sukses, mengontrol penggunaan penggunaan teknologi digital, memfokuskan pada
interaksi antara pengunjung dan pemandu wisata, menjaga keamanan koleksi, meningkatkan
wellbeing pengunjung, serta menciptakan suasana eksklusif selama tur museum. DFT telah
menjadi daya tarik utama yang meningkatkan pengalaman ‘experiencing museum,’
menjadikannya sebagai atraksi unik dari Museum Ullen Sentalu. Implementasi DFT
diaktualisasi dengan kontrol yang termanifestasi pada kebijakan yang diterapkan. Meskipun
demikian, Museum Ullen Sentalu tidak melakukan penolakan penuh terhadap teknologi digital,
melainkan tetap berinovasi dengan mengoptimalkan media sosial dan menciptakan konten
digital di luar museum yang mencerminkan komitmen mereka untuk tetap relevan di era digital
sambil mempertahankan nilai-nilai tradisional dalam DFT. Pendekatan ini mencerminkan
upaya untuk mencapai keseimbangan yang harmonis antara pengalaman langsung dan digital
dalam konteks pariwisata museum.
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