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Abstract

Disaster museums serve not only as educational spaces but also as a medium for shaping
emotional experiences and the interpretation of events through spatial design that creates
spatial dramaturgy. Holistic studies on the interrelationship between narrative structure,
spatial flow, and visitors’ emotional experiences remain limited and have not yet been fully
integrated. This study analyzes the formation of spatial dramaturgy at the Mount Merapi
Museum through the integration of narrative structure, spatial flow, and their influence on
users’ emotional responses. A descriptive qualitative method with a case study approach
was applied through spatial observation, analysis of circulation and spatial sequences, and
in-depth interviews to identify emotional responses. The main variables include narrative
structure and spatial flow as the shapers of spatial dramaturgy, as well as users’ emotional
experiences as the resulting responses. The results of this study indicate that the integration
of these three variables will be realized through the themes of space, spatial sequence,
transitions in the meaning of space, spatial hierarchy, and the direction of visitor movement.
The spatial dramaturgy of the Mount Merapi Museum is formed through the integration of
narrative structure and spatial flow, which serve to enhance visitors emotional engagement,
immersion, and understanding of the disaster narrative conveyed through space.
Keywords: Spatial Dramaturgy, Disaster Museum, Emotional Experience, Narrative
Structure, Spatial Sequence

Abstrak
Museum bencana tidak hanya berfungsi sebagai ruang edukasi, tetapi juga sebagai media
pembentuk pengalaman emosional dan pemaknaan peristiwa melalui pengolahan ruang yang
membentuk dramaturgi spasial. Kajian holistik mengenai keterkaitan antara struktur naratif,
alur spasial, dan pengalaman emosional pengguna masih terbatas dan belum terintegrasi.
Penelitian ini mengalisis pembentukan dramaturgi spasial di Museum Gunung Merapi melalui
integrasi struktur naratif, alur spasial, serta pengaruhnya terhadap respon emosional
pengguna. Metode kualitatif deskriptif dengan pendekatan studi kasus diterapkan melalui
observasi ruang, analisis sirkulasi dan spatial sequence, serta wawancara mendalam untuk
mengidentifikasi respon emosional. Variabel utama meliputi struktur naratif dan alur spasial
sebagai pembentuk dramaturgi spasial, serta pengalaman emosional pengguana sebagai
respon yang dihasilkan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi ketiga variabel
tersebut, akan diwujudkan melalui tema ruang, urutan ruang, transisi makna ruang, hierarki
ruang, dan arah gerak pengguna. Dramaturgi spasial Museum Gunung Merapi terbentuk
melalui integrasi struktur naratif dan alur spasial yang mampu memperkuat keterlibatan
emosional, immersion, serta pemahaman pengunjung terhadap narasi kebencanaan yang
disampaikan melalui ruang.
Kata Kunci: Dramaturgi Spasial, Museum Bencana, Pengalaman Emosional, Struktur
Naratif, Urutan Ruang
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PENDAHULUAN

Keberadaan ruang edukasi untuk masyarakat luas bukan untuk media pembelajaran
saja, tetapi juga digunakan sebagai ruang refleksi terhadap suatu peristiwa. Museum
menjadi salah satu ruang edukatif yang mudah dijangkau oleh semua orang. Namun,
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ada kalanya pandangan masyarakat terhadap museum hanya sebatas penyimpanan
barang tua, menyeramkan, dan dianggap tidak memberikan manfaat terhadap
kehidupan sosial budaya, ekonomi, dan politik, (Usman & Husin, 2022). Museum
bencana menjadi objek dalam kajian ini karena mempunyai fungsi sebagai medium
arsitektural dinamis yang secara efektif membangun pengalaman emaosional
mendalam, serta proses pemaknaan kolektif terhadap peristiwa traumatis yang
dihadirkan. Arsitektur museum bencana berevolusi menjadi naratif spasial yang
memiliki tujuan untuk menyampaikan cerita, memori kolektif, dan respon emosional
melalui integrasi struktur naratif, spatial sequence, serta hierarki ruang. Konsep
event-space pada museum yang menekankan pada interaksi tubuh dengan
lingkungan, dapat dijadikan sebagai narasi yang dapat diwujudkan melalui
keterkaitan erat antara narasi ruang itu sendiri, urutan spasial yang terstruktur, serta
hubungan dinamis antara ruang dan pergerakan pengguna yang memungkinkan
pengalaman secara langsung (Kadang & Hadiwono, 2024).

Pendekatan arsitektur naratif yang berorientasi pada pengalaman pengguna sebagai
respon terhadap kritik modernisme yang kaku, kini muncul sebagai strategi inovatif
dalam membangun keterlibatan emosional yang berkelanjutan terhadap ruang,
terutama di museum dengan narasi historis yang mengharuskan kesan hidup melalui
desain (Angelia & Gandha, 2023). Narasi dalam arsitektur tidak hanya hadir sebagai
simbol statis atau elemen dekoratif, melainkan terbentuk melalui pengolahan urutan
ruang, pengaturan hierarki spasial, serta hubungan antarruang yang dirancang untuk
membangun pengalaman pengguna secara bertahap. Melalui susunan ruang
tersebut, pengguna tidak hanya menerima informasi, tetapi juga mengalami cerita
yang disampaikan (Nathania & Wahid, 2022; Aguspriyanti et al., 2024).

Histori dari peristiva dapat dijelaskan melalui narasi dalam desain arsitektur.
Pengalaman ruang dibentuk melalui interaksi kompleks antara elemen spasial, gerak
fisik pengunjung, dan peristiwva naratif yang dialami secara bertahap sebagai
dramaturgi spasial pada ruang yang tersusun menyerupai alur dramatik (Purba &
Arfianti, 2025). Pendekatan ini menjadi sangat relevan dalam konteks museum
bencana, karena ruang tidak hanya berfungsi sebagai penyampai informasi faktual
tentang mitigasi dan sejarah, tetapi juga sebagai medium imersif yang mampu
membangun empati mendalam, refleksi pribadi, serta kesadaran kolektif terhadap
kerentanan manusia terhadap bencana alam. Melalui dramaturgi spasial, arsitektur
museum bencana dapat mentransformasikan pengalaman traumatis menjadi narasi
yang mendorong refleksi, pembelajaran, dan pemaknaan. Adanya peran tersebut
sejalan dengan pandangan Kementerian Ekonomi Kreatif yang menegaskan bahwa
arsitektur tidak hanya berfungsi sebagai aspek estetika, tetapi juga memiliki kontribusi
strategis dalam mitigasi bencana dan penguatan ketahanan nasional (Kementerian
Ekonomi Kreatif Republik Indonesia, 2026).

Namun demikian, dalam praktik desain dan kajian akademis arsitektur saat ini,
hubungan antara struktur naratif, alur spasial, dan pengalaman emosional pengguna
masih cenderung dipahami secara terpisah dan fragmentaris, tanpa integrasi antara
ketiganya. Penelitian yang secara spesifik mengkaji integrasi ketiga aspek tersebut
dalam satu model yang meneyluruh. Untuk memperkuat analisis tersebut, penelitian
ini juga menggunakan Museum Tsunami Aceh sebagai objek studi komparasi.
Pemilihan Museum Tsunami Aceh didasarkan pada kesamaan karakter sebagai
museum bencana yang menggunakan ruang dan urutan pengalaman sebagai bagian
dari penyampaian narasi kebencanaan. Studi komparasi digunakan untuk melihat
persamaan dan perbedaan strategi pembentukan pengalaman ruang, khususnya
dalam penerapan struktur naratif, alur spasial, dan elemen pembentuk pengalaman
emosional, sehingga dapat memperkuat interpretasi terhadap dramaturgi spasial
yang ditemukan pada Museum Gunung Merapi.
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Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini merumuskan dua permasalahan
utama, yaitu: (1) keterkaitan struktur naratif dan alur spasial yang diterapkan dalam
membentuk dramaturgi spasial pada Museum Gunung Merapi; dan (2) integrasi
aspek dramaturgi spasial yang berkaitan dengan pengalaman emosional pengguna
selama proses kunjungan pada Museum Gunung Merapi, dengan Museum Tsunami
Aceh sebagai objek komparasi untuk memperkuat interpretasi hasil penelitian.

Penelitian ini secara khusus dilakukan untuk menganalisis integrasi antara struktur
naratif dan alur spasial dalam membentuk dramaturgi spasial yang efektif, serta
mengeksplorasi pengaruhnya terhadap pengalaman emosional pengguna di
Museum Gunung Merapi, dengan tujuan mengisi kesenjangan literatur yang ada.
Studi komparasi dengan Museum Tsunami Aceh digunakan sebagai pendekatan
pendukung untuk melihat persamaan dan perbedaan strategi pembentukan
pengalaman ruang pada museum bencana. Penelitian ini diharapkan mampu
berkontribusi memberikan pemahaman yang lebih komprehensif dan aplikatif
mengenai peran arsitektur sebagai media naratif dalam konteks mitigasi bencana,
juga mampu menghadirkan pengalaman ruang yang emosional, reflektif, dan
bermakna bagi pengunjung dari berbagai latar belakang, sehingga berpengaruh
terhadap desain museum resiliensi di Indonesia.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif untuk memahami secara
mendalam bagaimana pengalaman ruang, makna, serta respon emaosional pengguna
terbentuk dalam suatu lingkungan arsitektural. Pendekatan ini dipilih karena fokus
penelitian tidak hanya pada aspek fisik ruang, tetapi juga pada pengalaman subjektif
pengguna yang tidak dapat diukur secara kuantitatif. Melalui metode deskriptif,
penelitian ini berupaya menggambarkan secara sistematis keterkaitan antara struktur
naratif, alur spasial, dan pengalaman emosional dalam membentuk dramaturgi
spasial.

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa teknik yang saling melengkapi.
Observasi lapangan dilakukan secara langsung dengan mengikuti alur kunjungan
untuk mengidentifikasi urutan ruang, pola sirkulasi, hierarki ruang, serta elemen
pembentuk suasana ruang. Selain itu, wawancara semi-terstruktur dilakukan kepada
pengunjung dan staf atau pemandu museum untuk menggali persepsi terhadap alur
ruang, pemahaman terhadap narasi yang disampaikan, serta respon emosional yang
dirasakan selama berada di dalam ruang. Untuk memperkuat data, kuesioner juga
disebarkan kepada pengunjung melalui media digital guna memperoleh gambaran
umum mengenai pengalaman ruang sebagai data pendukung dari wawancara semi-
terstruktur. Di samping itu, studi dokumen dilakukan melalui analisis gambar teknis
dan dokumentasi visual untuk mendukung data yang telah diperoleh.

Variabel penelitian ini meliputi struktur naratif dan alur spasial sebagai aspek
pembentuk dramaturgi spasial, serta pengalaman emosional pengguna sebagai
respon yang dihasilkan dari interaksi dengan ruang. Struktur naratif mencakup tema
ruang, urutan cerita, dan penyusunan alur narasi, sedangkan alur spasial mencakup
pola sirkulasi, sequence ruang, hierarki ruang, serta arah gerak pengguna.
Sementara itu, pengalaman emosional pengguna diidentifikasi melalui respon yang
dialami pengunjung secara langsung saat terlibat dengan ruang.
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Gambar 1. Bagan Alur Metode Penelitian
Sumber: Analisis Penulis, 2026

Analisis data dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu reduksi data, coding, analisis
spasial, dan interpretasi. Reduksi data dilakukan dengan menyaring data yang
relevan. Selanjutnya, data dikodekan berdasarkan kategori yang sesuai dengan
variabel penelitian, sehingga memudahkan dalam mengidentifikasi pola keterkaitan
antar-data. Analisis spasial dilakukan dengan mengaitkan hasil temuan dengan
gambar teknis untuk memahami hubungan antara ruang dan pengalaman pengguna.
Tahap akhir berupa interpretasi dilakukan untuk menjelaskan bagaimana integrasi
antara struktur naratif dan alur spasial membentuk dramaturgi spasial, serta
pengaruhnya terhadap pengalaman emosional pengguna.

Responden penelitian dibagi menjadi dua kelompok berdasarkan teknik
pengumpulan data, yaitu responden wawancara dan responden kuesioner. Masing-
masing kelompok terdiri atas 10 responden yang dipilih berdasarkan kriteria yang
telah ditentukan. Pemilihan responden didasarkan pada kriteria bahwa responden
telah melakukan kunjungan dan mengalami secara langsung rangkaian ruang serta
alur pamer yang menjadi objek penelitian. Responden terdiri atas pengunjung dengan
karakteristik yang beragam berdasarkan usia, jenis kelamin, dan latar belakang
kunjungan untuk memperoleh variasi persepsi terhadap pengalaman ruang museum.
Data dari responden diperoleh melalui wawancara dan kuesioner yang digunakan
untuk mengidentifikasi pengalaman emosional, pemahaman terhadap narasi, kesan
terhadap ruang, serta kemudahan dalam mengikuti alur kunjungan.

Tabel 1. Kode Variabel

Variabel Kode Indikator
AS-1 Kemudahan mengikuti alur ruang
Alur Spasial AS-2 Kejelasan sirkulasi

AS-3 Pemahaman urutan ruang

Struktur Naratif (Dramaturgi) DS-1 Pemahgman urutan cerita
DS-2 Immersion
VPE-1 Pengalaman personal pengguna

Pengalaman Emosional VPE-2 Kesan reflektif

VPE-3 Keterlibatan emosional terhadap ruang

Sumber: Analisis Penulis, 2026

Untuk memperoleh data mengenai persepsi dan pengalaman pengunjung, penelitian
ini menggunakan instrumen wawancara dan kuesioner yang disusun berdasarkan
skala Likert. Skala ini digunakan untuk mengukur tingkat persetujuan responden
terhadap pernyataan (Joshi et al., 2015). Pernyataan tersebut berkaitan dengan
pengalaman ruang, kondisi spasial ruang, serta keterlibatan emosional selama
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berada di Museum Gunung Merapi. Adapun kategori penilaian yang digunakan dalam
penelitian ini disajikan pada (Tabel 2).

Tabel 2. Skala Likert

Skala Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak setuju
3 Netral
4 Setuju
5 Sangat Setuju

Sumber: Likert (1932), Diolah Penulis (2026)

Data yang diperoleh melalui wawancara dan kuesioner selanjutnya dianalisis
menggunakan metode statistik deskriptif berupa perhitungan nilai rata-rata (mean)
untuk mengetahui kecenderungan persepsi responden pada setiap indikator
penelitian. Nilai rata-rata tersebut kemudian diinterpretasikan berdasarkan rentang
kategori yang telah ditetapkan sebagaimana ditunjukkan pada (Tabel 3).

Tabel 3. Pembagian Kategori Rentang Mean

Rentang Mean Ketearangan
1,00-1,80 Sangat Rendah
1,81 -2,60 Rendah
2,61 —3,40 Sedang
3,41 -4,20 Tinggi
4,21 - 5,00 Sangat Tinggi

Sumber: Hasil Analisis Penulis Berdasarkan Metode Interval Kelas, 2026

Untuk menjaga keabsahan data, penelitian ini menggunakan teknik triangulasi
dengan membandingkan data yang diperoleh dari observasi, wawancara dan
kuesioner, serta studi dokumen. Dalam hal ini, hasil penelitian diharapkan memiliki
tingkat validitas yang tinggi dan mampu memberikan gambaran yang komprehensif
mengenai fenomena yang dikaji.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Museum Gunung Merapi berlokasi di Jalan Kaliurang Km 22, Hargobinangun,
Kapanewon Pakem, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta. Lokasinya
berada di kawasan lereng selatan Gunung Merapi yang merupakan salah satu
wilayah terdampak langsung aktivitas vulkanik gunung tersebut. Pemilihan lokasi ini
memiliki keterkaitan yang kuat dengan tema museum karena memungkinkan
pengunjung memperoleh pemahaman yang lebih kontekstual mengenai fenomena
erupsi, kondisi geografis kawasan, serta kehidupan masyarakat yang hidup
berdampingan dengan ancaman bencana vulkanik.

& . "
Gambar 2. Lokasi Museum Gunung Merapi
Sumber: Google Earth, 2026
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Museum Gunung Merapi yang diresmikan pada tahun 2009 merupakan salah satu
contoh representatif museum bencana sebagai bagian dari upaya edukasi
kebencanaan dan pengembangan wisata edukatif di kawasan lereng Gunung Merapi.
Pembangunan museum ini dilatarbelakangi oleh tingginya aktivitas vulkanik Gunung
Merapi serta pentingnya penyebaran informasi mengenai mitigasi bencana kepada
masyarakat yang disampaikan melalui koleksi artefak, multimedia, dan rekonstruksi
visual. Secara arsitektural, Museum Gunung Merapi memiliki bentuk massa
bangunan yang monumental dan merepresentasikan karakter visual Gunung Merapi
melalui pendekatan geometris yang menyerupai siluet gunung.

Gambar 3. Bentuk Massa Banguna Museum
Sumber: Website MGM (https://mgm.slemankab.go.id/), 2026

Sebagai objek penelitian, Museum Gunung Merapi memiliki susunan ruang yang
menunjukkan adanya korelasi narasi berupaa peristiwva yang terjadi dengan
pengalaman pengguna selama proses kunjungan. Korelasi tersebut dapat diamati
melalui tema ruang, urutan cerita, serta pembagian zona ruang yang dapat
membentu alur naratif. Oleh karena itu, analisis struktur naratif dilakukan untuk
memahami bagaimana cerita mengenai peristiwa erupsi Gunung Merapi
diterjemahkan ke dalam susunan ruang sebagai dasar pembentukan dramaturgi
spasial.

Struktur Naratif pada Museum Gunung Merapi

Struktur naratif merupakan susunan cerita yang dibangun melalui rangkaian ruang,
peristiwva, dan informasi. Dalam pendekatan arsitektur naratif, selain berfungsi
sebagai wadah aktivitas, ruang juga digunakan sebagai media penyampaian cerita
yang mampu mengarahkan persepsi dan pengalaman pengguna secara bertahap.
Penyusunan ruang tersebut memungkinkan pengguna memahami suatu peristiwa
atau sejarah secara bertahap melalui pengalaman langsung selama proses
kunjungan (Natawibawa & Anggraini, 2022). Pada lingkungan museum, keterlibatan
emosional pengguna melalui pengalaman spasial dapat dibangun melalui narasi
ruang. Hal ini dapat menjadi pengalaman pengunjung agar tidak hanya menerima
informasi, tetapi juga mengalami cerita yang disampaikan melalui ruang (Yaufik &
Kusuma, 2024). Oleh karena itu, struktur naratif pada Museum Gunung Merapi dapat
dianalisis melalui tema ruang, urutan cerita, pembagian zona naratif, serta klimaks
narasi.

Museum Gunung Merapi mengusung tema yang terhubung antara fenomena
vulkanisme, kebencanaan, dan kehidupan masyarakat di kawasan lereng Gunung
Merapi. Tema tersebut diwujudkan melalui penyajian informasi mengenai aktivitas
vulkanik, sejarah erupsi, dampak bencana, hingga upaya mitigasi yang dilakukan
masyarakat dan pemerintah. Dalam hal ini, peran arsitektur naratif dapat dijadikan
sebagai dasar pembentukan cerita yang menghubungkan seluruh narasi ruang yang
ingin disampaikan. Narasi yang disajikan melalui ruang museum ini diketahui mampu
memperkuat proses penyampaian informasi karena secara tidak langsung, pengguna
mengalami cerita melalui pengalaman ruang yang terstruktur (Aguspriyanti et al.,
2024).
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Berdasarkan hasil observasi, struktur naratif Museum Gunung Merapi terbagi ke
dalam beberapa zona yang memiliki fokus cerita yang berbeda. (1) Zona awal
berfungsi sebagai ruang pengantar yang memberikan informasi dasar mengenai
Gunung Merapi dan kondisi geografis disekitarnya. (2) Zona berikutnya disajikan
proses vulkanisme dan sejarah aktivitas erupsi, serta menampilkan beberapa
dampak bencana terhadap kehidupan masyarakat. (3) Pada zona akhir, pengunjung
akan diarahkan menuju ruang edukasi terkait mitigasi terhadap bencana yang terjadi.
Pembagian zona ini menunjukkan adanya hierarki cerita melalui ruang sehingga
setiap zona memiliki peran tertentu dalam membentuk alur pengalaman pengunjung.
Adanya pengelompokan ruang ini, mampu membantu pengguna memahami cerita
secara lebih sistematis dan berkesinambungan (Kadang & Hadiwono, 2024).
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Sumber: Analisis Penulis, 2026

Urutan cerita pada Museum Gunung Merapi disusun secara bertahap mengikuti alur
pemahaman pengunjung terhadap fenomena Gunung Merapi. Narasi dimulai dari
pengenalan mengenai karakteristik Gunung Merapi dan proses vulkanisme,
kemudian berkembang menuju dokumentasi erupsi, dampak bencana terhadap
masyarakat, hingga upaya mitigasi yang dilakukan masyarakat. Dalam lingkungan
naratif, urutan ruang berperan penting dalam membangun hubungan antara waktu,
peristiwa, dan pengalaman pengguna sehingga cerita dapat dipahami secara lebih
mendalam (Nathania & Wahid, 2022).
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Museum Gunung Merapi bukan lagi fokus menyampaikan aspek ilmiah yang terjadi.
Narasi klimaks yang ingin disampaikan lebih menekankan pada pengalaman manusia
dalam menghadapi bencana melalui film dokumenter tentang erupsi Gunung Merapi
yang ditayangkan pada ruang teater di lantai 2.

Gambar 6. Home Theater

Sumber: Website MGM (https://mgm.slemankab.go.id/), 2026

Kehadiran dokumentasi visual ini, turut lebih intens dalam membentuk pengalaman
emosional yang lebih kuat dan menggenapkan pemahaman pengunjung terhadap
fenomena Gunung Merapi yang pernah terjadi. Dalam konteks museum, titik klimaks
naratif berperan sebagai bagian yang mampu menghasilkan intensitas pengalaman
emosional tertinggi, sehingga mampu memperkuat proses pemahaman dan
pemaknaan terhadap narasi yang disampaikan (Zakiah & Santosa, 2025).

Alur Spasial dan Urutan Ruang

Alur spasial merupakan susunan hubungan ruang yang membentuk pola pergerakan
pengguna. Dalam konteks museum, alur spasial berperan sebagai elemen yang
mengarahkan pengguna untuk mengalami dan memahami narasi secara bertahap
melalui urutan ruang yang telah dirancang. Hubungan antara pola sirkulasi, urutan
ruang, dan hierarki ruang menjadi aspek utama dalam membangun pengalaman
pengguna. Hal ini untuk menentukan bagaimana narasi dapat diterima dan dipahami
selama proses kunjungan.
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Gambar 7. Alur Sirkulasi di Lantai 1
Sumber: Analisis Penulis, 2026
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Gambar 8. Alur Sirkulasi di Lantai 2
Sumber: Analisis Penulis, 2026

Pada Museum Gunung Merapi, alur spasial tidak hanya berfungsi sebagai jalur
pergerakan, tetapi juga sebagai media yang menghubungkan setiap bagian narasi.
Pengaturan hubungan ruang dan pola sirkulasi pada museum diketahui memiliki
pengaruh terhadap keterbacaan ruang serta pengalaman pengguna dalam
memahami informasi yang disajikan (Rinaldo & Schiffer, 2024).

Berdasarkan hasil observasi, pola sirkulasi pada Museum Gunung Merapi cenderung
menggunakan pola linear yang mengarahkan pengunjung mengikuti urutan ruang
secara berkelanjutan dari area awal hingga akhir kunjungan. Pola tersebut
memungkinkan pengguna mengalami setiap ruang sesuai alur cerita yang telah
dibangun sehingga informasi dapat diterima secara bertahap dan terstruktur. Dalam
konteks museum, pola sirkulasi linear dinilai efektif dalam mendukung penyampaian
narasi karena mampu menghubungkan ruang berdasarkan urutan informasi dan
pengalaman yang ingin dibangun (Rinaldo & Schiffer, 2024). Selain berfungsi sebagai
pengarah gerak, sirkulasi juga berperan dalam membentuk ritme pengalaman
pengguna terhadap ruang museum.

Tabel 4. Pembagian Area pada Museum Gunung Merapi
Lantai Zona Area Keterangan
Replika gunung merapi dan

z11 Miniatur gunung api filosofi kegunungan-apian
. Alat peraga yang terkait gunung
1 Z-1.2 Are?ﬂ?gg'ﬁ% dan api dan kegempaan, serta display
informasi gunung merapi
7.13 Area displa Informasi terkait mitigasi terhadap
) play bencana yang terjadi
791 Area displa Display letusan gunung Merapi
5 ) play dan alat peraga tsunami
799 Ruang teater Ruang pemutaran film tentang

kegunungapian
Sumber: Analisis Penulis, 2026

Urutan ruang pada Museum Gunung Merapi terbentuk melalui rangkaian ruang yang
disusun berdasarkan perkembangan informasi dan pengalaman yang ingin
disampaikan kepada pengguna. Urutan ruang dimulai dari ruang pengenalan
mengenai Gunung Merapi, dilanjutkan menuju ruang yang menjelaskan aktivitas
vulkanik, dokumentasi erupsi, dampak bencana, hingga ruang mitigasi kebencanaan.
Penyusunan sequence tersebut menunjukkan adanya hubungan antara ruang dan
waktu naratif yang memungkinkan pengguna mengalami narasi secara bertahap.

Program Studi Arsitektur Universitas Pandanaran | kolaborasi_jurnal@unpand.ac.id | 266



mailto:kolaborasi_jurnal@unpand.ac.id

Dalam pendekatan arsitektur naratif, urutan ruang berfungsi sebagai media yang
membangun pengalaman melalui urutan peristiwva, tempo ruang, serta
keterhubungan antar-ruang sehingga pengguna tidak hanya melihat informasi, tetapi
juga mengalami perjalanan cerita secara langsung (Nathania & Wahid, 2022).
Dengan demikian, urutan ruang pada museum berperan sebagai struktur yang
menghubungkan narasi dengan pengalaman spasial pengguna.

Hierarki ruang pada Museum Gunung Merapi terlihat melalui perbedaan tingkat
dominasi ruang berdasarkan fungsi, ukuran, intensitas informasi, serta pengalaman
yang dihadirkan kepada pengguna. Beberapa ruang dirancang dengan memiliki
peran yang lebih dominan karena menjadi pusat penyampaian informasi atau titik
penting dalam alur narasi museum.

Gambar 10. Display Ruang Erupsi 2010
Sumber: Dokumentasi Penulis, 2026

Misalnya, ruang yang menampilkan dokumentasi erupsi dan dampak bencana seperti
Gambar 4 memiliki intensitas pengalaman yang lebih kuat dibandingkan ruang
pengantar yang berisi informasi umum mengenai gunung berapi. Hal ini berfungsi
sebagai bagian utama dalam penyampaian pesan pada museum tersebut. Hierarki
ruang membantu mengarahkan fokus perhatian pengguna terhadap ruang yang
dianggap penting dalam keseluruhan alur pengalaman. Dalam arsitektur museum,
pengaturan hierarki ruang diketahui berperan dalam membangun orientasi pengguna,
memperjelas struktur narasi, serta memperkuat pengalaman spasial yang ingin
disampaikan melalui ruang (Aguspriyanti et al., 2024). Selain itu, hubungan antara
ruang dominan dan ruang transisi juga membentuk dinamika pengalaman yang
mendukung keterlibatan pengguna terhadap narasi museum secara intens.

Tabel 5. Hasil Penilaian Responden terhadap Alur Spasial
Kode Indikator Mean Kategori
AS-1 A_Iur perjglanan di dalam museum mudah 37 Tinggi
dipahami
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Kode Indikator Mean Kategori
Sirkulasi mampu mengarahkan
AS-2 pengguna saat berpindah dari satu ruang 3,9 Tinggi
ke ruang lainnya
Urutan ruang terasa runtut dan tidak
membingungkan
Sumber: Analisis Penulis, 2026

AS-3 3,5 Tinggi

Pembentukan Dramaturgi Spasial

Dramaturgi spasial merupakan kondisi ketika ruang tidak hanya berfungsi sebagai
wadah aktivitas atau penyampaian informasi, tetapi juga sebagai medium yang
mampu membangun pengalaman emosional melalui hubungan antara cerita, ruang,
dan pergerakan pengguna. Desain ruang museum turut memengaruhi pengalaman
spasial dan keterlibatan emosiaonal pengunujung. Oleh sebab itu, terdapat penelitian
terbaru yang mengemukakan adanya interaksi antara ruang, objek, cahaya, suara,
narasi, dan pergerakan mampu membangun respon emosional pengunjung
(Aguspriyanti et al., 2024; Zakiah & Santosa, 2025).

Pada Museum Gunung Merapi, cerita mengenai aktivitas vulkanik, bencana, dan
kehidupan masyarakat diterjemahkan melalui pengaturan ruang dengan narasi yang
bertahap dan terhubung. Informasi tidak disajikan secara acak, melainkan
ditempatkan dalam urutan ruang yang membentuk alur pemahaman pengunjung.
Selain berfungsi sebagai media penyampaian informasi, beberapa ruang dalam
Museum Gunung Merapi memiliki karakter yang mendorong pengunjung untuk
melakukan refleksi terhadap peristiwa yang disajikan. Ruang reflektif umumnya
muncul setelah pengunjung melewati bagian narasi yang memiliki intensitas informasi
dan emosional tinggi.

Keberadaan ruang reflektif memiliki peran penting dalam dramaturgi spasial karena
menjadi titik jeda yang memungkinkan pengguna mengolah pengalaman yang telah
diterima sebelumnya. Penelitian mengenai museum dan pengalaman ruang
menunjukkan bahwa ruang reflektif mampu memperkuat keterikatan emosional serta
meningkatkan pemahaman pengguna terhadap narasi yang disampaikan melalui
ruang (Nathania & Wahid, 2022).

Selain keberadaan ruang reflektif yang disajikan, adanya immersion atau keterlibatan
mendalam merupakan kondisi ketika pengguna merasa terlibat secara penuh dalam
pengalaman ruang yang sedang dialami. Budhiyanto & Kuntjoro, (2023) menjelaskan
bahwa pengalaman imersif dalam museum tidak hanya bergantung pada
penggunaan teknologi, tetapi terbentuk melalui keterpaduan narasi, interaksi tubuh,
desain sensorik, dan ruang. Pengalaman tersebut dapat diperkuat melalui
pengaturan alur atau sequence, zonasi, sirkulasi, serta suasana ruang yang
melibatkan elemen visual, pencahayaan, tekstur, dan akustik. Pada Museum Gunung
Merapi, immersion terbentuk melalui kombinasi antara alur narasi, urutan ruang,
elemen visual, artefak, efek pencahyaan ruang serta suasana ruang mampu
meningkatkan keterlibatan emosional pengguna dalam memahami narasi (Ilhamsyah
& Paryoko, 2026).
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Gambar 11. Elemen Visual
Sumber: Dok. Penulis, 2026

Gambar 12. Artefak
Sumber: Web. MGM, 2026

Gambar 13. Efe.I-< Cahaya
Sumber: Dok. Penulis, 2026

Berdasarkan kajian mengenai immersive experience pada lingkungan museum,
immersion terbentuk melalui keterpaduan antara informasi yang disampaikan,
karakter ruang, elemen sensorik, serta interaksi pengguna dengan lingkungan pamer.
Keselarasan berbagai elemen tersebut memungkinkan pengunjung merasakan
keterlibatan yang lebih mendalam terhadap narasi yang disajikan sehingga
pengalaman kunjungan menjadi lebih berkesan (Zahra et al., 2024).

Tabel 6. Hasil Penilaian Responden terhadap Pembentukan Dramaturgi Spasial
Kode Indikator Mean Kategori
Pengguna mampu memahami cerita
DS-1 : .
yang disampaikan oleh museum
Klimaks cerita mampu dirasakan oleh
pengguna

4,3 Sangat Tinggi

DS-2 3,9 Tinggi

Sumber: Analisis Penulis, 2026
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Berdasarkan analisis tersebut, pembentukan dramaturgi spasial pada Museum
Gunung Merapi terjadi melalui integrasi antara struktur naratif dan alur spasial yang
saling mendukung dalam membangun pengalaman pengguna. Narasi yang
diterjemahkan ke dalam urutan ruang, keberadaan ruang reflektif, serta terciptanya
immersion menunjukkan bahwa pengalaman museum tidak hanya dibentuk oleh
informasi yang disampaikan, tetapi juga oleh cara ruang mengarahkan,
memengaruhi, dan membangun keterlibatan emosional pengguna terhadap peristiwa
yang dihadirkan.

Sebagai studi komparasi, Museum Tsunami Aceh dipilih karena memiliki karakteristik
yang relevan dengan Museum Gunung Merapi, yaitu sama-sama mengangkat isu
kebencanaan dan menggunakan ruang sebagai bagian dari proses penyampaian
narasi. Museum Tsunami Aceh tidak hanya berfungsi sebagai tempat penyimpanan
dan penyampaian informasi mengenai peristiwa tsunami 2004, tetapi juga dirancang
sebagai ruang memorial, edukasi kebencanaan, dan pengalaman reflektif.
Pengolahan ruang pada museum dilakukan melalui sequence yang mengarahkan
pengunjung melewati rangkaian ruang dengan karakter dan suasana yang berbeda.
Penelitian Nazhar, (2023) menunjukkan bahwa konfigurasi ruang Museum Tsunami
Aceh dirancang untuk membangun dampak psikologis terhadap persepsi dan emosi
pengunjung, salah satunya melalui pembagian pengalaman ke dalam spaces of
memory, spaces of hope, dan spaces of relief.

Pada Museum Tsunami Aceh, pembentukan pengalaman dilakukan melalui
sequence ruang yang disusun secara bertahap untuk menghasilkan perubahan
persepsi dan emosi pengunjung. Salah satu ruang yang paling kuat dalam
membangun pengalaman tersebut adalah Tsunami Alley, yang termasuk dalam
spaces of memory. Ruang ini berupa lorong yang panjang, sempit, gelap, dan
memiliki dinding tinggi dengan elemen air serta suara gemuruh, sehingga pengunjung
tidak hanya menerima informasi mengenai tsunami secara visual, tetapi juga
mengalami stimulasi melalui pendengaran, penglihatan, sentuhan, dan pergerakan
tubuh. Integrasi berbagai rangsangan sensorik tersebut dapat membangkitkan
respons emosional seperti kesedihan, ketakutan, dan keterkejutan serta memperkuat
ingatan terhadap pesan yang disampaikan (Nazhar, 2023).

Gambar 14. Tsunami Alley l'
Sumber: Instagram @bandaaceh_skyscapercity
(https://www.instagram.com/p/DO3MSAJARKX/?img_index=2), 2026

Perbedaan utama terletak pada strategi pembentukan intensitas pengalaman. Museum
Tsunami Aceh lebih kuat menggunakan stimulasi multisensori dan atmosfer ruang untuk
menghadirkan kembali suasana emosional bencana. Sementara itu, Museum Gunung Merapi
lebih menekankan alur naratif kronologis dan keterhubungan antarruang pamer dalam
membangun pemahaman pengunjung terhadap fenomena vulkanik dan bencana.
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Tabel 7. Perbandingan Dramaturgi Spasial pada Museum Gunung Merapi
dan Museum Tsunami Aceh

Aspek Museum Gunung Merapi Museum Tsunami Aceh

Narasi tentang vulkanisme, Narasi tentang tsunami 2004,

Tema narasi erupsi, kebencanaan, kehidupan memori bencana, pemulihan,
masyarakat mitigasi
Bermula dari Fenomena Merapi, Mengenai kronologi

Urutan cerita proses erupsi, dallr_npalf yang pengalaman bencana, memori,
terjadi, hingga mitigasi yang harapan, serta proses
dilakukan pemulihan

Bertahap dengan perubahan

Sequence Bertahap dan kronologis Karakter dan atmosfer ruang
Sirkulasi Linear dan terarah Terarah .melah.“ rangkaian ruang
dengan intensitas berbeda
Visual erupsi, artefak, Pencahayaan, warna,
Elemen atmosfer S )
pencahayaan, suasana ruang audiovisual, serta diorama
Pendekatan Multisensori: visual, auditori,

Dominan visual dan spasial

sensorik taktil, dan kinestetik
. Ruang pamer dan titik refleksi Tsunami Alley dan Memorial

Ruang emosional .

terhadap erupsi Hall
Karakter Pemahaman terhadap Ketegangqn mengenail empatl

) .. . dan kesedihan/ketakutan,
pengalaman kesadaran, refleksi, dan mitigasi ; .
hingga refleksi

Dimulai dari fenomena, Dimulai dari bencana, memori,
Dramaturgi spasial  peristiwa, dampak, hingga harapan, hingga proses

refleksi/mitigasi pemulihan

Sumber: Analisis Penulis, 2026

Validasi Pengalaman Emosional Pengguna

Validasi pengalaman emosional pengguna dilakukan untuk mengonfirmasi sejauh
mana integrasi struktur naratif dan alur spasial yang telah dianalisis sebelumnya
mampu membentuk dramaturgi spasial sebagaimana dirasakan oleh pengunjung.
Yang berfokus pada pengalaman ruang, respon emosional, serta kesan yang muncul
selama proses kunjungan. Hasil analsis dari validasi pengalaman emosional
pengguna menjadi dasar dalam mengidentifikasi perasaan yang dominan dialami
pengguna serta ruang yang paling berkesan, sehingga dapat diketahui keterkaitan
antara temuan analisis spasial dengan pengalaman nyata yang dirasakan
pengunjung.

Tabel 8. Hasil Penilaian Responden terhadap Validasi Pengalaman Emosional Pengguna

Kode Indikator Mean Kategori
Pengalaman emosional mengenai

VPE-1 perasaan pengguna selama berada di 4,2 Tinggi
museum

VPE-2 Beberapa ruang mampu memberikan 4.0 Tinggi
kesan yang kuat bagi pengguna

VPE-3 Desain ruang mendukung cerita yang 36 Tinggi

disampaikan

Sumber: Analisis Penulis, 2026

Hasil pengumpulan data menunjukkan bahwa pengalaman pengunjung terhadap
Museum Gunung Merapi bukan hanya terbentuk melalui informasi yang disampaikan,
tetapi juga melalui pengalaman ruang yang dialami selama proses kunjungan.
Beragam respon emosional yang ditunjukkan oleh pengunjung terhadap ruang-ruang
tertentu, mulai dari kesan emosional yang tinggi, hingga persepsi kemudahan
mengikuti alur cerita yang disajikan. Temuan-temuan tersebut kemudian dianalisis
lebih dalam untuk mengidentifikasi pola pengalaman yang muncul secara berulang
pada setiap responden.
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Tabel 9. Frekuensi Unit Analisis Per Responden (Kuesioner Online)

Responden .
Kode —=1 > Rs R4 R5 R6 R/ R8 R9 Rig 'o@  Has
AS-1 4 3 5 1 4 5 5 4 4 2 37 T
AS-2 5 3 5 1 4 3 5 5 4 4 39 T
AS-3 4 3 5 1 4 3 5 2 4 4 35 T
DS-1 5 3 4 2 5 5 5 5 5 4 43 ST
DS-2 5 3 4 3 3 4 5 5 4 3 39 T
VPE-1 5 3 5 3 3 4 5 5 4 5 42 T
VPE-2 5 3 5 1 3 5 5 5 4 4 40 T
VPE-3 5 3 4 2 4 3 5 5 4 3 36 T

Sumber: Kuesioner oleh Penulis, 2026
Tabel 10. Frekuensi Unit Analisis Per Responden (Wawancara Lapangan)

Responden .
Kode —1—R> Rs R4 R5 R6 R/ R8 R9 Rig 'o@  Hasi
AS-1 1 5 3 3 3 2 5 2 4 3 31 T
AS-2 3 5 4 3 2 2 4 5 4 4 36 T
AS-3 1 4 3 4 3 2 4 3 3 3 30 T
DS-1 3 4 2 4 5 5 5 4 2 3 37 ST
DS-2 2 4 2 2 4 5 3 4 5 2 33 T
VPE-1 4 5 5 5 4 4 5 2 3 5 42 ST
VPE-2 2 5 4 3 5 4 4 2 5 4 38 ST
VPE-3 5 5 4 3 5 3 4 3 5 4 41 ST

Sumber: Analisis Penulis, 2026

Analisis frekuensi unit analisis pada data kuesioner dilakukan untuk mengetahui
kecenderungan jawaban responden terhadap setiap aspek yang diteliti. Frekuensi
kemunculan masing-masing unit analisis menunjukkan tingkat dominasi pengalaman
dan persepsi pengunjung yang dapat digunakan sebagai data pendukung. Hasil yang
diperoleh merupakan penjabaran kategori dari masing-masing kode sesuai dengan
perhitungan rerata pada (Tabel 5, 6, dan 7).

Interpretasi ini dilakukan untuk memahami keterkaitan antara temuan analisis spasial
dengan pengalaman yang dirasakan pengunjung selama berada di Museum Gunung
Merapi. Proses interpretasi ini bertujuan untuk mengidentifikasi pola persepsi, respon
emosional, serta pengalaman ruang yang muncul secara dominan dari kedua sumber
data. Dengan menggabungkan hasil wawancara dan kuesioner, diperoleh
pemahaman yang lebih mendalam mengenai bagaimana struktur naratif dan alur
spasial berperan dalam membentuk dramaturgi spasial.

Tabel 11. Interpretasi dari Hasil Wawancara dan Kuesioner Pengunjung
Temuan Bukti

Variabel Bukti Kuesioner Interpretasi
Lapangan Wawancara
Pengunjung Mayoritas Alur spasial yang
. . cukup terbantu L
Sirkulasi selama per- responden disajikan turut
Alur Spasial linear dan alanan gi menyatakan bahwa  mendukung
terarah J alur ruang mudah pemahaman
dalam L ; . i
museum diikuti dan dipahami  narasi
: merasa P tersampaikan
Struktur disusun merasakan adanya .
X terbantu dalam dengan cukup baik
Naratif secara . keterhubungan :
kronologis memah_am| antara ruang dan dan saling
alur cerita . terhubung
narasi
Pengalaman Muncul Pengunjung Pengunjung mampu  Terbentuk
Emc?sional kondisi turut merasakan beragam
reflektif merasakan keterlibatan pengalaman
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Variabel Temuan Buki Bukti Kuesioner Interpretasi
Lapangan Wawancara
emosional dari  emosinal dan kesan  emosional
narasi yang yang disampaikan pengguna
disajikan
Sumber: Analisis Penulis, 2026

Tabel di atas menunjukkan hasil interpretasi yang diperoleh melalui triangulasi antara
temuan lapangan, wawancara, dan kuesioner pengunjung. Pada aspek alur spasial,
hasil observasi menunjukkan adanya pola sirkulasi yang linear dan terarah, yang
diperkuat oleh pernyataan pengunjung mengenai kemudahan mengikuti jalur
kunjungan serta didukung oleh hasil kuesioner yang menunjukkan bahwa mayoritas
responden memahami alur yang disajikan. Pada aspek struktur naratif, penyusunan
cerita secara kronologis membantu pengunjung memahami hubungan antarperistiwa
dan antarruang, sehingga narasi yang disampaikan dapat diterima secara runtut dan
saling terhubung. Sementara itu, pada aspek pengalaman emosional, keberadaan
ruang-ruang yang bersifat reflektif mampu membangun keterlibatan emosional
pengunjung terhadap narasi yang disampaikan. Secara keseluruhan, hasil
wawancara dan kuesioner mengonfirmasi bahwa integrasi antara struktur naratif dan
alur spasial pada Museum Gunung Merapi berhasil membentuk pengalaman ruang
yang mendukung proses pemahaman narasi sekaligus menghasilkan keterlibatan
emosional bagi pengunjung.

KESIMPULAN DAN SARAN

Menurut hasil penelitian, Museum Gunung Merapi berhasil mengintegrasikan tema
kebencanaan ke dalam struktur naratif yang terdiri dari urutan cerita yang sistematis,
hingga klimaks yang disajikan mampu memengaruhi emosional pengunjung.
Integrasi tersebut diwujudkan tidak hanya melalui materi pamer saja, tetapi juga
melalui pengaturan urutan ruang yang mengarahkan pengunjung dalam memahami
cerita yang disampaikan.

Struktur naratif yang telah tersusun tersebut diterjemahkan ke dalam alur spasial
melalui pengaturan sirkulasi, urutan ruang, dan hierarki ruang yang saling terhubung
sehingga mampu mengarahkan pergerakan pengguna mengikuti urutan cerita yang
telah dirancang. Integrasi antara struktur naratif dan alur spasial membentuk
dramaturgi spasial melalui penerjemahan narasi ke dalam urutan ruang, keberadaan
ruang reflektif, serta terciptanya immersion yang didukung oleh elemen visual,
artefak, pencahayaan, sehingga suasana ruang berhasil memengaruhi emosional
pengguna.

Secara desain, temuan penelitian ini menunjukkan bahwa dramaturgi spasial pada
museum bencana dapat diterapkan melalui penyusunan sequence ruang
berdasarkan struktur naratif, pengaturan hierarki dan arah gerak, serta pengolahan
transisi suasana dan intensitas ruang. Ruang reflektif dapat digunakan sebagai jeda
untuk memberikan kesempatan kepada pengunjung dalam mengolah pengalaman
emosional, sedangkan elemen visual, artefak, pencahayaan, atmosfer, dan elemen
multisensori dapat diintegrasikan secara selektif pada ruang yang memiliki peran
penting dalam narasi. Secara teoritis, penelitian ini memperkuat pemahaman bahwa
dramaturgi spasial pada museum bencana terbentuk bukan hanya dari keberadaan
cerita dalam ruang, tetapi dari keterpaduan antara struktur naratif, sequence, hierarki,
pergerakan, atmosfer, dan pengalaman emosional pengguna. Temuan ini dapat
menjadi dasar bagi pengembangan pendekatan desain museum bencana yang tidak
hanya informatif, tetapi juga mampu membangun pengalaman ruang yang imersif dan
reflektif.
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