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ABSTRAK 

  Sejak awal terciptanya teknologi digital selalu memiliki peran 

penting dalam kehidupan masyarakat. Kehadiranya bisa memberi beragam 

kemudahan bagi banyak sektor, termasuk Pariwisata. Teknologi ini terbukti 

membantu perkembangan industry tersebut khususnya di Indonesia. Di era 

modern saat ini adalah hal yang wajar dalam memanfaatkan sarana dan media 

digital untuk melancarkan kegiatan wisata baik dari segi bisnis maupun 

kunjungan. Teknologi bukan merupakan gaya hidup, melainkan menjadi 

kebutuhan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui upaya Museum 

Sonobudoyo Yogyakarta dalam menciptakan suasana baru berbasis digital. 

Key informan pada penelitian ini adalah pengelola museum Sonobudoyo dan 

juga guide museum Sonobudoyo, kedua informan yang di wawancarai oleh 

peneliti tentu ahli yang paham mengenai perkembangan digitalisasi di museum 

Sonobudoyo. 

  Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

kualitatif. Uji yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Triangulasi teknik 

yaitu penyelarasan informasi atau data hasil wawancara yang diperoleh dari 

pemandu (Guide) beserta pengelola museum Sonobudoyo dengan teori-teori 

menurut para ahli. metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu analisis Miles dan Huberman dengan cara pengumpulan data, reduksi 

data, penyajian data, verifikasi data dan penarikan kesimpulan.  

Hasil dari penelitian ini didapat bahwa upaya Museum Negeri 

Sonobudoyo dalam menciptakan suasana baru berbasis digital harus melalui 

beberapa proses atau tahapan-tahapan seperti market orientasi, pemanfaatan 

teknologi, memunculkan ide atau gagasan, perwujudan melalui penyedia jasa. 

Dalam hal ini Museum Negeri Sonobudoyo juga mengalami adanya kendala 

seperti terlambatnya proses perwujudan koleksi digital namun pada akhirnya 

Museum Negeri Sonobudoyo dapat menyelesaikan dan berhasil menarik 

perhatian wisatawan untuk menaikan minat kunjung wisatawan ke museum. 

 

Kata Kunci : Teknologi Digital Museum Sonobudoyo 
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ABSTRACT 

 

Since the creation of digital technology, it has always played an 

important role in people's lives. Its presence can provide various conveniences 

for many sectors, including tourism. This technology is proven to help the 

development of the industry, especially in Indonesia. In today's modern era, it 

is common sense to utilize digital media and facilities to expedite tourism 

activities both in terms of business and visits. Technology is not a lifestyle, but 

a necessity. The purpose of this study is to find out the efforts of the Yogyakarta 

Sonobudoyo Museum in creating a new digital-based atmosphere. The key 

informants in this study were the Sonobudoyo museum manager and also the 

Sonobudoyo museum guide, the two informants interviewed by the researchers 

were certainly experts who understood the development of digitalization at the 

Sonobudoyo museum. 

The method used in this research is qualitative method. The test used 

in this study was technical triangulation, namely the alignment of information 

or interview data obtained from guides and managers of the Sonobudoyo 

museum with theories according to experts. the data analysis method used in 

this study is Miles and Huberman's analysis by means of data collection, data 

reduction, data presentation, data verification and drawing conclusions.  

The Results of this study show that the Sonobudoyo State Museum’s 

efforts to create a new digital-based atmosphere must go thorugh several 

processes or stages such as market orientation, use of technology, generating 

idieas or ideas, embodiment thorugh services providers. In this case the 

Sonobudoyo State Museum also experienced obstacles such as delays in the 

process of realizing digital collections but in the end the Sonobudoyo State 

Museum was able to complete and succeed in attracting the attention of tourist 

to increase tourist interest in visiting the museum. 

 

Keywords : Sonobudoyo Museum Digital Technology 
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BAB I 

PENDAHULUAN   

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi ke arah serba digital saat ini berjalan 

semakin pesat. Pada era digital, manusia secara umum memiliki gaya hidup 

baru yang tidak bisa dilepaskan dari perangkat yang serba elektronik. 

Teknologi menjadi alat yang mampu membantu sebagian besar kebutuhan 

manusia. Teknologi telah dapat digunakan oleh manusia untuk 

mempermudah melakukan apapun tugas dan pekerjaan. Peran penting 

teknologi inilah yang membawa peradaban manusia memasuki era digital. 

Era digital telah membawa berbagai perubahan yang baik sebagai 

dampak positif yang bisa gunakan sebaik-baiknya. Namun dalam waktu 

yang bersamaan, era digital juga membawa banyak dampak negatif, 

sehingga menjadi tantangan baru dalam kehidupan manusia di era digital 

ini. Tantangan pada era digital telah pula masuk ke dalam berbagai bidang 

seperti politik, ekonomi, sosial budaya, pertahanan, keamanan, dan 

teknologi informasi itu sendiri. 

Digitalisasi kebudayaan dalam bentuk pemanfaatan kebudayaan 

berbasis teknologi informasi yang mendasari upaya-upaya pelestarian, 

pemeliharaan dan pengembangan nilai-nilai budaya. Bangunan Museum 

merupakan wujud dari nilai-nilai budaya dan bukan semata-mata hanya 
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persoalan teknik ataupun estetika saja sehingga dapat memiliki makna 

sendiri didalam bangunan yang didirikan. 

Bertitik tolak dari pemikiran tersebut, Museum Sonobudoyo 

dirancang menggunakan arsitektur joglo karena lokasinya yang berdekatan 

dengan keraton Yogyakarta, sehingga nilai budaya jawa menjadi 

perancangan lingkungan masyarakatnya. Museum Sonobudoyo sendiri 

mempunyai fungsi pengelolaan benda museum yang memiliki nilai budaya 

ilmiah, meliputi koleksi pengembangan dan bimbingan edukatif kultural. 

Sedangkan tugasnya adalah mengumpulkan, merawat, mengawetkan, 

melaksanakan penelitian, pelayanan pustaka, bimbingan edukatif kultural 

dan menyajikan benda koleksi Museum Sonobudoyo. Lokasi Museum 

Sonobudoyo berada di pusat kota Yogyakarta yang beralamat di Jl. Trikora 

6 Yogyakarta. 

Museum yang ada di pusat Kota Yogyakarta ini mempunyai berbagai 

potensi atau koleksi yang sangat menarik dan sangat bermanfaat. Sebagian 

dari koleksi yang ada di museum-museum dapat mengenalkan pada 

kebudayaan Jawa zaman dulu. Museum Sonobudoyo memiliki potensi baik 

dalam membangun mutu wisata daerah. Kekayaan koleksi yang dimiliki 

oleh Museum Sonobudoyo didominasi budaya Jawa, Bali, Lombok dan 

Madura. 

Berdasarkan data yang di lansir dari data statistik kepariwisataan 

tahun 2017, jumlah kunjungan wisatawan di Museum Sonobudoyo 

mencapai 45.968 orang, jumlah yang lebih rendah jika dibandingkan dengan 
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kunjungan wisatawan ke Museum Benteng Vredeburg yang lokasinya 

dekat dengan titik lokasi Museum Sonobudoyo yang mencapai 455.329 

orang. Bahkan jumlah kunjungan ke Museum Sonobudoyo tersebut masih 

sangat rendah jika dibandingkan dengan Museum Ullen Sentalu yang 

mencapai 115.438 kunjungan, sementara lokasi museum ini berada di 

kabupaten Sleman, jauh dari pusat kota Yogyakarta. Uraian ini 

menunjukkan perlu adanya peran-peran pemerintah dan juga pengelola 

dalam mengatasi kunjungan wisatawan mengenai Museum Sonobudoyo. 

Menurut Pitana (2009:63), sistem pariwisata terdiri dari tujuh 

komponen besar yang memerlukan keterkaitan, ketergantungan dan 

keterpaduan diantaranya sektor pemasaran, sektor perhubungan, sektor 

akodomodasi, sektor daya tarik atau atraksi wisata, sektor paket perjalanan, 

sektor pendukung dan sektor pengkoordinasi atau regulator. Adapun 

digitalisasi adalah strategi pengembangan pariwisata dengan memanfaatkan 

media digital secara masif. Studi Isnaini & Fauziyyah (2017:82) 

menunjukan bahwa digitalisasi mampu meningkatkan branding dengan 

baik sehingga dapat menjadi perubahan yang baik bagi Museum 

Sonobudoyo Yogyakarta khususnya dalam peningkatan kunjungan 

wisatawan. 

Dengan berkembangnya digitalisasi Museum Sonobudoyo juga turut 

mengembangkan inovasi-inovasi terbaru dengan mengadakan webinar 

dengan para duta museum dan beberapa ahli budaya lainya. Selain itu 

Museum Sonobudoyo juga sering menggelar pameran koleksi
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bertujuan untuk terus mengenalkan museum Sonobudoyo ke khalayak luas 

untuk meningkatkan kunjungan wisatawan. Digital replikasi terhadap 

koleksi Museum Sonobudoyo juga akan menjadi suatu solusi yang ideal 

dalam meningkatkan jumlah kunjungan wisatawan. Dengan adanya metode 

ini juga dapat menghadirkan visual secara interaktif dan menarik sehingga 

wisatawan akan mendapatkan pengalaman yang lebih dekat dan lebih 

tertarik dengan koleksi museum. Dari latar belakang di atas maka peneliti 

tertarik untuk mengambil judul upaya Museum Sonobudoyo Yogyakarta 

dalam menciptakan suasana baru berbasis digital. 

B. Fokus Masalah 

Dari latar belakang di atas, peneliti memberikan fokus masalah yaitu:  

1. Bagaimana suasana baru yang diciptakan Museum Sonobudoyo yang 

berbasis digital ? 

2. Bagaimana upaya Museum Sonobudoyo dalam menciptakan suasana 

baru berbasis digital ?  

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan fokus masalah di atas, peneliti mengambil tujuan dari 

penelitian ini yaitu :  

1. Untuk mengetahui suasana baru yang diciptakan oleh Museum 

Sonobudoyo yang berbasis digital 

2. Untuk mengetahui upaya Museum Sonobudoyo Yogyakarta dalam 

menciptakan suasana baru berbasis digital. 
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D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini peneliti harapkan dapat memberikan pandangan dan 

wawasan yang bermanfaat bagi Sekolah Tinggi Pariwisata AMPTA 

Yogyakarta, peneliti dan juga pembaca dengan uraian sebagai berikut :  

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis yang dapat diperoleh dalam penelitian ini yaitu 

sebagai berikut :  

a. Bagi Sekolah Tinggi Pariwisata AMPTA Yogyakarta 

Hasil penelitian ini peneliti harapkan dapat memberikan 

pengetahuan atau acuan tambahan mengenai Museum yang 

memiliki koleksi dengan teknologi berbasis digital yang dapat 

dipelajari oleh semua kalangan, 

b. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini sebagai sarana untuk memperkaya 

wawasan ilmu pengetahuan dan dapat dijadikan ilmu pada masa 

mendatang, serta dapat mempraktekan dan menerapkan yang 

didapat pada saat berada di bangku kuliah. 

c. Bagi Pembaca 

Hasil dari penelitian ini peneliti harapkan dapat 

memberikan wawasan terhadap sejarah dan koleksi-koleksi yang 

terdapat di Museum sekaligus juga menumbuhkan rasa ingin tahu 

terhadap Museum. 
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2. Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini peneliti harapkan dapat menjadi pertimbangan 

bagi pihak pengelola Museum Sonobudoyo Yogyakarta untuk dapat 

terus mengembangkan dengan melihat perkembangan zaman yang 

dituntut untuk terus modern dengan membuat koleksi berbasis digital 

yang dapat menarik perhatian wisatawan di semua kalangan, melalui 

proses ini dapat berdampak langsung terhadap jumlah kunjungan 

wisatawan di Museum Sonobudoyo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


