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BAB V 

PENUTUP 

 

1. Kesimpulan 

  Suasana Baru yang diciptakan museum Sonobudoyo yang 

berbasis digital yaitu menggunakan teknologi Augmented Reality 

(AR) dan teknologi Virtual Reality (VR). Sumber yang digunakan 

yaitu proyektor, sensor, monitor, layar sentuh (Touchscreen) dan 

juga visualisasi 3 dimensi 

  Upaya yang dilakukan oleh Museum Negeri Sonobudoyo 

Yogyakarta dalam menciptakan suasana baru berbasis teknologi 

digital harus melalui beberapa tahapan-tahapan seperti Market 

Orientasi, Pemanfaatan Teknologi, Memunculkan Ide atau Gagasan 

dan Perwujudan melalui penyedia jasa dan disaat proses digitalisasi 

tersebut terdapat kendala-kendala seperti waktu pengerjaan yang 

tidak selesai seperti dalam kontrak yang sudah disepakati (terlambat 

dan tidak bisa dikerjakan) sehingga harus mengganti menggunakan 

pekerja lainya.  

  Di balik kendala-kendala yang terjadi tersebut saat ini 

Museum Negeri Sonobudoyo berhasil menarik perhatian wisatawan 

untuk menaikan minat kunjung ke Museum, terbukti pengelola 

Museum Negeri Sonobudoyo dapat merubah pemikiran  wisatawan 



77 

 

 

 

yang enggan untuk mengunjungi Museum karena beranggapan isu-

isu negatif seperti Museum yang terkenal dengan keangkeran/horror, 

Museum yang sepi wisatawan ataupun Museum yang tidak menarik. 

  Jumlah kunjungan Museum Negeri Sonobudoyo terus 

meningkat setiap bulannya, tentu ada komponen pendukung lain  

yang dapat menunjang jumlah kunjungan wisatawan seperti lokasi 

Museum yang terdapat di pusat kota Yogyakarta sehingga mudah 

untuk dijangkau, selain itu aksesibilitas menuju Museum 

Sonobudoyo sangatlah memadai. Di sisi lain amenitas/fasilitas di 

Museum juga sudah lengkap seperti Cafetaria, Musholla. Toko 

cinderamata/oleh-oleh, fasilitas kesahatan sehingga wisatawan tidak 

perlu ragu untuk mengunjungi Museum Sonobudoyo. Berkaitan 

dengan Ancillary atau layanan pendukung Museum Negeri 

Sonobudoyo berada di bawah Dinas Kebudayaan dan sudah 

bekerjasama dengan Badan Layanan Pengadaan (BLP) Pemda 

Daerah Istimewa Yogyakarta sehingga apabila terjadi permasalahan 

terkait internal ataupun external yang timbul dapat terselesaikan. 

2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang ditemukan di lapangan, maka 

upaya mengatasi beberapa permasalahan/kendala yang terjadi dalam 

menciptakan suasana baru berbasis digital yaitu :  

1. Perlu adanya pengawasan dan evaluasi secara berkala saat proses 

pengadaan Gedung baru berbasis digital bagi pengelola 
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Museum, sehingga dapat menghindari adanya ketidaksesuaian 

yang sudah disepakati,Ketidaksadaran wisatawan akan larangan 

saat berkunjung Museum masih sangat rendah sehingga banyak 

benda koleksi yang tersentuh dan akhirnya rusak, tidak hanya itu 

banyak wisatawan yang melakukan dokumentasi menggunakan 

kamera professional dan Flash sehingga banyaknya plagiasi di 

luar Museum. perlu adanya penambahan papan informasi di 

beberapa titik untuk menghindari kejadian tersebut
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