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ABSTRAK 

Penelitian ini mengkaji pengaruh museumscape terhadap kebahagiaan pengunjung di Museum 
Lampung, dengan kepuasan sebagai variabel mediasi. Menggunakan pendekatan penelitian 
kuantitatif, data dari 120 pengunjung dianalisis dengan Structural Equation Modeling (SEM). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa museumscape berpengaruh positif dan signifikan terhadap 
kepuasan (β = 0,994; P < 0,001), namun tidak memiliki pengaruh langsung yang signifikan 
terhadap kebahagiaan pengunjung (β = −0,242; P = 0,656). Sebaliknya, kepuasan terbukti 
berpengaruh positif dan signifikan dalam meningkatkan kebahagiaan pengunjung (β = 1,169; P = 
0,030) serta berperan sebagai mediator penuh dalam hubungan tersebut (P = 0,04). Temuan ini 
mengindikasikan bahwa lingkungan fisik museum harus terlebih dahulu mampu menciptakan 
rasa puas agar dapat menghasilkan dampak emosional yang transformatif terhadap 
kesejahteraan pengunjung. Secara praktis, pengelola museum perlu memprioritaskan 
keterlibatan sensorik dan emosional dalam perancangan pengalaman berkunjung guna 
meningkatkan kebahagiaan pengunjung dan mendukung keberlanjutan pariwisata budaya. 

Kata kunci: Museumscape, Kepuasan, Kebahagiaan Pengunjung, SEM 

ABSTRACT 

This study investigates the influence of museumscape on visitor happiness at Museum Lampung, 
with  satisfaction as a mediating variable. Employing a quantitative research approach, data from 
120 visitors were analyzed using Structural Equation Modeling (SEM). The results indicate that 
while museumscape significantly impacts satisfaction (β) = 0.994, P < 0.001, it lacks a direct 
significant effect on visitor happiness  (β) = -0.242, P = 0.656. However, satisfaction significantly 
promotes visitor happiness (β) = 1.169, P = 0.030 and acts as a full mediator in the relationship P = 
0.04. These findings suggest that the physical museum environment must first foster satisfaction to 
generate a transformative emotional impact on well-being. Practically, museum managers should 
prioritize sensory and emotional engagement in experiential design to enhance visitor happiness 
and support sustainable cultural tourism. 

Keywords: Museumscape, Satisfaction, Visitor Happiness, SEM 
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PENDAHULUAN 

Peran museum tidak lagi terbatas pada menyimpan dan memamerkan artefak, tetapi juga 
berkembang menjadi ruang yang dinamis dan interaktif yang menggabungkan fungsi 
edukasi, rekreasi, dan pengalaman emosional (Heo & Lee, 2025; Qi et al., 2024). Saat ini, 
museum semakin dipahami sebagai lingkungan berbasis pengalaman yang mampu 
memberikan manfaat mental, sosial, dan emosional bagi pengunjung. Dengan peran 
tersebut, museum memiliki kontribusi strategis dalam pengembangan pariwisata 
budaya yang berkelanjutan (Dragija et al., 2025). Dalam paradigma ini, museum tidak lagi 
sekadar menjadi tempat penyimpanan warisan budaya, melainkan berfungsi sebagai 
platform pengalaman yang dirancang untuk menciptakan nilai emosional serta 
meningkatkan kesejahteraan dan kebahagiaan pengunjung. 

Agar tetap mampu bersaing, museum perlu menjawab harapan pengunjung terhadap 
pengalaman yang bermakna dan memberi perubahan positif, yaitu pengalaman yang 
tidak hanya berfokus pada penambahan pengetahuan, tetapi juga mampu meningkatkan 
kesejahteraan dan kebahagiaan individu (Dragija et al., 2025). Proses pembelajaran 
informal di museum pada dasarnya melibatkan perasaan dan emosi pengunjung. Oleh 
karena itu, desain museum modern semakin menekankan keterlibatan pancaindra dan 
emosi, sehingga interaksi antara pengunjung dan pameran terasa lebih mendalam dan 
berkesan (Jelinčić et al., 2021). Dengan demikian, keberhasilan pengalaman berkunjung 
ke museum tidak cukup dinilai hanya dari aspek pengetahuan yang diperoleh, tetapi 
perlu dievaluasi secara multidimensi, mencakup hasil kognitif serta respon emosional 
yang dirasakan pengunjung selama kunjungan. 

Dalam kajian pariwisata, kebahagiaan dipandang sebagai bagian utama dari pengalaman 
wisata secara menyeluruh, yang mencakup fase sebelum perjalanan, saat berkunjung, 
dan setelah perjalanan (Filep, 2016). Pemahaman ini didasarkan pada Teori Psikologi 
Positif (Seligman, 2000) dan kerangka Positive Tourism (Filep, 2016). Berbagai 
penelitian empiris menunjukkan bahwa aktivitas pariwisata dapat meningkatkan 
kesejahteraan subjektif seseorang, seperti perasaan bahagia, puas, dan bermakna dalam 
hidup (Králiková et al., 2025). Pada destinasi budaya, kebahagiaan pengunjung terbentuk 
dari perpaduan pengalaman estetika (keindahan), reflektif (pemaknaan), dan sosial 
(interaksi dengan orang lain) (Cotter et al., 2024). Meskipun penelitian mengenai 
kebahagiaan dalam pariwisata semakin berkembang (H. Lee et al., 2018), kajian empiris 
yang secara khusus membahas “authentic happiness” dalam konteks destinasi budaya 
masih sangat terbatas. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan penelitian 
(research gap) yang penting untuk dikaji lebih lanjut (Bagheri et al., 2023; Fu & Wang, 
2021). 

Salah satu faktor penting yang memengaruhi kebahagiaan pengunjung museum adalah 
lingkungan fisik, yang dikenal sebagai museumscape. Museumscape mencakup 
keindahan visual (estetika), suasana atau atmosfer, tata ruang, serta kenyamanan 
fasilitas. Secara teori, kualitas atmosfer museum diyakini mampu meningkatkan 
kesejahteraan emosional pengunjung (Han et al., 2021). Namun, hasil penelitian empiris 
yang ada masih menunjukkan temuan yang beragam dan belum konsisten. Sebagai 
contoh, (Lockwood & Pyun, 2019) menemukan bahwa elemen estetika dan atmosfer 
dapat meningkatkan perasaan senang pengunjung, tetapi aspek fungsional seperti tata 
ruang tidak selalu memberikan pengaruh yang signifikan. Temuan ini mengindikasikan 
bahwa pengaruh servicescape terhadap respon emosional pengunjung bersifat kompleks 
dan kemungkinan bekerja melalui mekanisme tidak langsung, seperti perasaan nyaman, 



BAGAIMANA MUSEUMSCAPE MEMBENTUK VISITOR HAPPINESS:  
PERAN MEDIASI SATISFACTION DALAM KONTEKS PARIWISATA BUDAYA 

Dini Mustika Buana Putri, May Roni  | 454 

keterlibatan emosional, atau kualitas pengalaman secara keseluruhan (Kaminakis et al., 
2019). 

Kepuasan wisatawan telah lama diakui sebagai faktor utama yang memengaruhi 
kebahagiaan (H. Lee et al., 2018). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa tingkat 
kebahagiaan seseorang cenderung lebih tinggi saat berwisata dibandingkan dengan 
kehidupan sehari-hari (Nawijn, 2015). Kondisi ini umumnya dipengaruhi oleh kepuasan 
terhadap kualitas layanan serta kesesuaian dan makna pengalaman yang dirasakan oleh 
wisatawan (Pai et al., 2020). Namun demikian, kajian mengenai peran kepuasan sebagai 
variabel mediasi antara lingkungan fisik (museumscape) dan kebahagiaan masih 
menunjukkan hasil yang belum konsisten. Beberapa penelitian, seperti (Hubner et al., 
2024), menemukan bahwa kepuasan secara signifikan memediasi hubungan tersebut. 
Sebaliknya, penelitian lain melaporkan bahwa kepuasan tidak berperan sebagai 
mediator dalam hubungan antara lingkungan fisik dan kebahagiaan wisatawan 
(Kankhuni & Ngwira, 2022). 

Untuk menjawab ketidakkonsistenan temuan teori dan penelitian sebelumnya, studi ini 
bertujuan untuk menganalisis pengaruh museumscape terhadap kebahagiaan 
pengunjung, bagaimana faktor lingkungan museum memengaruhi kesejahteraan 
pengunjung, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis bagi 
pengembangan kajian pariwisata budaya dan kebahagiaan. Secara praktis, hasil 
penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi pengelola museum dalam merancang 
lingkungan berbasis pengalaman yang tidak hanya menarik dan memuaskan, tetapi juga 
mampu meningkatkan kesejahteraan dan kebahagiaan pengunjung dalam jangka 
panjang. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif untuk menganalisis hubungan antara 
museumscape dan kebahagiaan pengunjung, dengan kepuasan sebagai variabel mediasi. 
Metode analisis yang digunakan adalah Structural Equation Modeling (SEM), yang 
memungkinkan peneliti untuk menguji model pengukuran dan model struktural secara 
simultan. Model pengukuran (measurement model) dianalisis untuk memastikan bahwa 
setiap konstruk penelitian memiliki reliabilitas dan validitas yang baik. Sementara itu, 
model struktural (structural model) digunakan untuk menguji hubungan kausal 
antarvariabel sesuai dengan hipotesis yang diajukan. Kesesuaian model secara 
keseluruhan dievaluasi menggunakan berbagai indikator goodness of fit, dan peran 
mediasi kepuasan diuji melalui analisis pengaruh tidak langsung (indirect effect). Data 
penelitian dikumpulkan melalui kuesioner terstruktur yang disebarkan kepada 120 
responden yang pernah berkunjung ke Museum Lampung. Desain penelitian ini 
memungkinkan analisis yang komprehensif mengenai bagaimana dimensi fisik dan 
atmosfer museum memengaruhi kepuasan dan kebahagiaan pengunjung, khususnya 
dalam konteks pengembangan museum sebagai destinasi pariwisata budaya di Provinsi 
Lampung. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. HASIL 

Uji Validitas dan Reabilitas 

Uji validitas pada SEM AMOS dilakukan untuk mengetahui kemampuan instrumen 
penelitian untuk mengukur yang seharusnya diukur. Pengujian validitas dilakukan 
dengan melihat nilai loading factor dan rata-rata dari variance extracted (AVE) antar 
indikator dari variable laten. Uji validitas menggunakan uji AVE yang dihitung 
berdasarkan rumus dan bantuan Microsoft excel 2019. Menurut Bahri dan Zamzam 
(2015) konstruk dinyatakan valid apabila nilai loading factor > 0,5 serta dinyatakan  valid 
apabila nilai AVE > 0,5. Uji reliabilitas pada SEM AMOS dilakukan dengan menghitung 
nilai construct reliability (CR) yang digunakan untuk mengetahui konsistensi indicator 
dalam mengukur suatu variable. Konstruk dinyatakan reliabel apabila nilai CR > 0,70. 
Adapun nilai loading factor, AVE dan nilai CR tercantum dalam Tabel 1 dibawah ini. 

Tabel 1. Uji Validitas Reliabilitas 

Instrumen Indikator Item Deskripsi Loading 
Factor 

AVE CR 

Museumscape 
(Conti et al., 
2020), (S. Y. 
Lee & Kim, 
2018) 

Exhibition 
space 
 

MS1 Ruang pameran di 
museum ini 
mendukung 
pengalaman 
berkunjung yang 
nyaman dan 
berkelanjutan 

0,726   

Art gallery 
quality 

MS2 Koleksi dan penyajian 
karya seni di museum 
ini mencerminkan 
standar kualitas yang 
sangat baik dan 
berkelanjutan 

0,775 0,562 
 

0,834 
 

Facilities 
and 
convenience 
Ambient 
conditions 

MS3 Suasana museum ini 
(pencahayaan, suara, 
sirkulasi udara) terasa 
nyaman selama 
kunjungan saya. 

0,658   

Signage MS4 Tanda dan petunjuk 
arah di museum ini 
membantu saya 
menavigasi ruang 
museum dengan lebih 
efesien. 

0,513   

Overall 
satisfaction 
(Kim, 2017), 
(Jones & Suh, 
2000), (Pai et 
al., 2020) 

Satisfied SAT1 Saya puas dengan 
fasilitas dan layanan 
yang disediakan 
museum ini. 

0,653   

Pleased SAT2 Saya merasa 
pengalaman 
berkunjung ke 
museum ini 
memberikan perasaan 
positif bagi saya. 

0,771 0,638 
 

0,840 
 

Favorable SAT3 sebagai tempat yang 
layak dikunjungi 
karena penerapan 

0,697   
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prinsip 
keberlanjutannya 
dalam melestarikan 
budaya 

Visitor 
Happiness 
(Fu & Wang, 
2021), (Park 
& Ahn, 2022) 

Pleasant life 

 

TH1 Kunjungan ke museum 
ini membuat saya 
merasa bersemangat. 

0,691   

 TH2 Saya menikmati 
fasilitas dan layanan 
yang disediakan 
museum ini 

0,755 0,640 
 

0,898 
 

Engaged life TH3 Saya merasa sangat 
terlibat dengan 
pengalaman budaya 
yang ditawarkan 
museum  ini. 

0,63   

 TH4 Saya merasa fasilitas 
seperti penyajian 
koleksi budaya di 
museum ini 
menstimulasi rasa 
ingin tahu saya 

0,791   

Meaningful 

life 

TH5 Museum ini 
memberikan wawasan 
yang membuat saya 
merenungkan peran 
saya dalam menjaga 
keberlanjutan warisan 
budaya 

0,653   

Sumber: Data Primer diolah Peneliti (2025) 

Pada penelitian ini nilai loading factor pada semua indicator yang tercantum pada Tabel 
1 sudah melebihi 0,5. Sehingga dapat dinyatakan bahwa indicator valid. Dapat dilihat juga 
bahwa nilai AVE sudah melebihi 0,5 sehingga adapat dikatakan variable dalam penelitian 
ini valid. Hasil perhitungan CR pada semua variable dalam penelitian ini sudah melebihi 
0,70. Sehingga dapat dinyatakan bahwa variable dalam penelitian ini reliabel. 

Nilai Goodness of Fit (GOF) 

Pada analisis SEM diperlukan uji kecocokan model (goodness of fit) yang bertujuan untuk 
mengetahui apakah model yang dibuat sesuai dengan data yang diamati. Model layak 
digunakan apabila telah sesuai dengan syarat dan ketentuan yang berlaku. Menurut 
(Latan & Ghozali, 2013), apabila hasil uji kecocokan model (goodness of fit) memiliki nilai 
yang baik, maka model tersebut dapat diterima. Sebaliknya, apabila hasil goodness of fit 
buruk, maka model tersebut mungkin ditolak atau memerlukan modifikasi. Adapun hasil 
analisis goodness of fit dalam penelitian ini tercantum dalam Tabel 2. 

Tabel 2. Analisis Goodness of Fit 
Goddness of Fit Index Cut off Value Hasil Model Keterangan 

CMIN/DF < 2 1,546 Good Fit 

GFI ≥ 0,90 0,902 Good Fit 

AGFI ≥ 0,90 0,850 - 

TLI >0,90 0,941 Good Fit 

NFI >0,90 0,884 - 

RMSEA 0.05 – 0.08       0,068 Good Fit 
Sumber: Data Primer diolah Peneliti (2025) 
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Berdasarkan Tabel 2 dapat diketahui bahwa nilai goodness of fit memiliki keterangan 
good fit dan memadai untuk pengujian hipotesis, sehingga model yang diajukan dalam 
penelitian ini dapat diterima. Didukung oleh pendapat (Hair et al., 2014) bahwa 
penggunaan 4-5 goodness of fit yang memenuhi syarat sudah mencukupi untuk menilai 
kelayakan suatu model. 

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk menjawab tujuan penelitian dengan mengetahui 
berpengaruh atau tidaknya variable eksogen terhadap variable endogen. Dalam tahapan 
ini dapat diketahui apakah variable berpengaruh signifikan sehingga hipotesis diterima 
maupun variable tidak berpengaruh signifikan sehingga hipotesis ditolak. Adapun model 
SEM akhir pengujian hipotesis tercantum dalam Gambar 1 dibawah ini: 

Gambar 1. Model SEM 

 

Sumber: Data Primer diolah Peneliti (2025) 

Menurut Bahri dan Zamzam (2015) hipotesis diterima apabila nilai CR ≥ 1,96 atau nilai P 
≤ 0,05. Hubungan antar konstruk dalam hipotesis dapat dilihat nilai Regression weight 
yang tercantum dalam Tabel 3 dibawah ini. 

Tabel 3.1. Uji Hipotesis Langusng 

Hipotesis Jalur B (beta) SE CR P Kesimpulan 
H1 MS - SAT ,994 ,162 6,129 *** Positif signifikan 
H2 MS - VH -,242 ,545 -,445 ,656 Negatif 

insignifikan 
H3 SAT - VH 1,169 ,539 2,170 ,030 Positif signifikan 

Sumber: Data Primer diolah Peneliti (2025) 
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Tabel 3.2. Uji Hipotesis Tidak Langsung 

Hipotesis Jalur Sobel Kesimpulan 

H4 MS-SAT-VH T-stat 
2.044 

P value 
0.04 

Signifikan 
 

Sumber: Data Primer diolah Peneliti (2025) 

PEMBAHASAN 
1. Pengaruh Museumscape terhadap Satisfaction 

Berdasarkan hasil uji struktural, museumscape terbukti berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap kepuasan pengunjung dengan koefisien regresi (β) sebesar 0,994, 
nilai Critical Ratio (CR) 6,129, serta signifikansi (P) yang sangat kuat (***). Temuan ini 
mengukuhkan bahwa lingkungan fisik Museum Lampung—yang mencakup estetika 
ruang pameran, kualitas galeri seni, kondisi atmosfer, hingga efektivitas penanda arah—
merupakan pendorong utama kepuasan pengunjung. Hasil ini selaras dengan teori 
bahwa atmosfer yang unggul dirancang untuk menstimulasi kesejahteraan emosional 
dan memperkuat studi Pai et al. (2020) yang menyatakan bahwa kepuasan sangat 
bergantung pada kualitas layanan serta relevansi pengalaman fisik di lokasi wisata. 
Dengan demikian, optimalisasi fasilitas dan kenyamanan lingkungan menjadi syarat 
mutlak dalam memenuhi ekspektasi pengunjung. 

2. Pengaruh Museumscape terhadap Visitor Happiness 
Berbeda dengan pengaruhnya terhadap kepuasan, hubungan langsung antara 
museumscape dengan kebahagiaan pengunjung menunjukkan nilai negatif insignifikan 
(β) = -0,242; P = 0,656. Hal ini mengindikasikan bahwa penataan fisik museum yang baik 
tidak serta-merta bertransformasi menjadi kebahagiaan personal secara instan. 
Fenomena ini mencerminkan pandangan Kaminakis et al. (2019) mengenai adanya 
mekanisme tidak langsung yang kompleks dalam pengaruh servicescape terhadap 
respon afektif. Selain itu, temuan ini sejalan dengan observasi Lockwood dan Pyun 
(2019) yang menyatakan bahwa meskipun elemen estetika meningkatkan kesenangan, 
atribut fungsional tertentu terkadang memberikan dampak yang sangat kecil terhadap 
emosi yang lebih mendalam jika berdiri sendiri. 

3. Pengaruh Satisfaction terhadap Visitor Happiness 
Analisis data menunjukkan bahwa kepuasan memiliki dampak positif signifikan terhadap 
kebahagiaan pengunjung dengan nilai (β) sebesar 1,169 dan P-value 0,030. Hasil ini 
menegaskan kedudukan kepuasan sebagai determinan utama yang mampu memicu 
perasaan bersemangat, keterlibatan budaya, hingga perenungan makna hidup bagi 
pengunjung. Secara teoretis, hal ini mendukung Positive Psychology Theory dari 
Seligman (2000) dan kerangka Positive Tourism yang menyatakan bahwa aktivitas 
pariwisata yang memuaskan akan berkontribusi langsung pada peningkatan 
kesejahteraan subjektif (subjective well-being). Pengalaman yang memuaskan di 
museum terbukti mampu memberikan perasaan positif yang melampaui sekadar 
kunjungan. 

4. Pengaruh Museumscape terhadap Kebahagiaan dimediasi Satisfaction 
Melalui pengujian Sobel, ditemukan bahwa kepuasan berperan sebagai variabel mediasi 
yang signifikan antara museumscape dan kebahagiaan pengunjung dengan nilai 
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signifikansi (P) = 0,04. Temuan ini merupakan kontribusi penting untuk mengatasi 
inkonsistensi literatur sebelumnya; di mana hasil ini mendukung studi Hubner et al. 
(2024) yang menyatakan adanya hubungan mediasi. Dalam konteks Museum Lampung, 
kepuasan bertindak sebagai jembatan emosional; lingkungan fisik museum harus 
terlebih dahulu dikonversi menjadi rasa puas agar dapat menghasilkan efek kebahagiaan 
yang transformatif. Hal ini membuktikan bahwa desain museum modern yang 
memprioritaskan keterlibatan sensorik dan emosional sangat efektif untuk 
memperdalam resonansi interaksi pengunjung dan kesejahteraan mereka secara jangka 
panjang. 

KESIMPULAN 
Penelitian ini menyimpulkan bahwa museumscape memiliki peran krusial dalam 
meningkatkan kepuasan pengunjung di Museum Lampung, namun tidak berpengaruh 
langsung secara signifikan terhadap kebahagiaan mereka. Kepuasan terbukti menjadi 
variabel mediasi penuh (full mediation) yang menjembatani hubungan antara lingkungan 
fisik museum dengan kebahagiaan pengunjung. Hal ini menegaskan bahwa penataan 
aspek fisik seperti ruang pameran, estetika, dan atmosfer museum harus mampu 
menciptakan rasa puas terlebih dahulu agar dapat memberikan dampak emosional yang 
transformatif terhadap kesejahteraan subjektif pengunjung. Temuan ini memberikan 
implikasi strategis bagi pengelola museum untuk merancang lingkungan eksperiensial 
yang tidak hanya fungsional tetapi juga mampu menstimulasi keterlibatan emosional 
demi mendukung keberlanjutan pariwisata budaya. 
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