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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis dampak penggunaan
teknologi augmented reality pada minat kunjungan ulang ke Museum
Sonobudoyo, yang berfokus kepada wisatawan generasi Z. Teknologi dengan
penerapan augmented reality telah diterapkan di beberapa museum di Indonesia,
tetapi belum banyak penelitian yang dilakukan untuk mengukur dampak
penggunaan teknologi ini terhadap minat kunjungan ulang wisatawan ke museum.

Jenis penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian asosiatif yang
bersifat menanyakan hubungan antara dua variabel atau lebih. Subjek dalam
penelitian ini adalah wisatawan generasi Z yang sudah pernah berkunjung ke
Museum Sonobudoyo. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini
menggunakan teknik nonprobability sampling yaitu purposive sampling. Peneliti
mengambil jumlah responden sebanyak 25 responden yang sudah pernah
mengunjungi Museum Sonobudoyo.

Berdasarkan hasil analisis uji T menunjukkan bahwa besarnya nilai t
adalah 0,692 nilai ini sebagai nilai t hitung sedangkan besarnya nilai t tabel pada
tingkat kepercayaan sebesar 95% dan DF (degree of freedom) sebesar 23 (n-2 atau
25-2) adalah 2,069. Dan besarnya nilai probabilitas untuk uji dua sisi yaitu 0,496
yang berarti (0,692 < 2,069) dan nilai probabilitas lebih besar dari 0,05 (0,496 >
0,05) maka secara statistik disimpulkan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak artinya
tidak terjadi korelasi yang signifikan antara variabel Augmented Reality dengan
minat kunjungan ulang. Kemudian, berdasarkan hasil uji determinan (R?)
memperoleh angka sebesar 0,143 dimana 0,143 < 0,30. Berdasarkan pedoman
pengukuran kekuatan hubungan antar variabel dapat dinyatakan sangat lemah. Hal
ini dapat dijelaskan bahwa tingkat minat kunjungan ulang sebesar 14,3%
ditentukan oleh augmented reality, sedangkan sisanya sebesar 85,7% ditentukan
oleh faktor lain, misalnya sitem pelayanan, kelengkapan informasi terkait koleksi
yang disajikan, desain dekorasi penempatan koleksi yang strategis, atraksi yang
ditawarkan, dan faktor-faktor lainnya.

Kata Kunci : Augmented Reality, Teknologi, Generasi Z, dan Minat Kunjungan
Ulang

XVi



ABSTRACT

The purpose of this study is to analyze the impact of using augmented
reality technology on the interest in revisiting the Sonobudoyo Museum, which
focuses on generation Z tourists. Technology with the application of augmented
reality has been implemented in several museums in Indonesia, but not much
research has been conducted to measure the impact of using it. this technology to
the interest of tourists to visit the museum again.

The type of research to be conducted is associative research which is
asking the relationship between two or more variables. The subjects in this study
were Generation Z tourists who had visited the Sonobudoyo Museum. The
sampling technique in this study used a non-probability sampling technique,
namely purposive sampling. Researchers took the number of respondents as much
as 25 respondents who had visited the Sonobudoyo Museum.

Based on the results of the T-test analysis, it shows that the t value is
0.692, this value is the topserved Value, while the tipe value at the 95% confidence
level and a DF (degree of freedom) of 23 (n-2 or 25-2) is 2.069. And the
magnitude of the probability value for the two-tailed test is 0.496 which means
(0.692 <2.069) and the probability value is greater than 0.05 (0.496 > 0.05) so
statistically it is concluded that Ho is accepted and Ha is rejected, meaning that
there is no significant correlation between variable Augmented Reality with
interest in revisiting. Then, based on the results of the determinant test (R2), a
score of 0.143 is obtained, where 0.143 < 0.30. Based on the guidelines for
measuring the strength of the relationship between variables, it can be stated that
it is very weak. This can be explained that the level of interest in repeat visits is
14.3% determined by augmented reality, while the remaining 85.7% is determined
by other factors, for example the service system, the completeness of information
related to the collection presented, the decorative design of strategic collection
placement, attractions offered, and other factors.

Keywords: Augmented Reality, Technology, Generation Z, and Interest in
Repeat Visits

Xvii



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pengertian pariwisata tercantum dalam konstitusi yaitu pada
Undang-Undang Republik Indonesia nomor 9 tahun 1990 tentang
kepariwisataan pasal 1 butir 3 yang berbunyi “pariwisata adalah segala
sesuatu yang berhubungan dengan wisata, termasuk objek dan daya tarik
wisata serta usaha-usaha yang terkait di bidang tersebut”. Jika dilansir dari
World Tourism Organization, pariwisata adalah fenomena sosial budaya,
dan ekonomi yang melibatkan perpindahan orang ke negara atau tempat di
luar lingkungan biasanya untuk tujuan pribadi atau bisnis atau profesional,
sedangkan jika berdasarkan para ahli, seperti Pendit S Nyoman dalam
buku berjudul llmu Pariwisata (1994) menyebutkan bahwa pariwisata
adalah kegiatan orang-orang sementara dalam jangka waktu pendek, ke
tempat-tempat tujuan di luar tempat tinggalnya dan tempat bekerjanya,
serta di luar kegiatan-kegiatan mereka, dan selama di tempat tujuan
mempunyai berbagai maksud, termasuk kunjungan wisata.

Sektor pariwisata merupakan sektor yang potensial dalam
membudidayakan dan melestarikan kebudayaan serta sejarah kebudayaan
itu sendiri. Untuk membudidayakan dan melestarikan suatu budaya
pemerintah perlu mengembangkan dan memfasilitasi tempat-tempat
pariwisata budaya agar sektor pariwisata tersebut dapat terus berkembang

dan dikenal oleh kalangan luas di mana sektor kebudayaan merupakan



sektor yang memiliki jangkauan pasar yang besar mulai dari orang dewasa
sampai anak-anak. Tetapi di satu sisi, generasi muda atau sekarang lebih
dikenal dengan sebutan generasi Z merupakan pasar utama dalam
membudidayakan dan melestarikan kebudayaan serta sejarah kebudayaan.
Salah satu tempat wisata yang memiliki peran penting dalam menjaga dan
melestarikan kebudayaan dan sejarah suatu daerah adalah museum.
Namun, beberapa museum di Indonesia mengalami masalah terkait
rendahnya minat kunjungan ulang wisatawan. Salah satu faktor penyebab
rendahnya minat kunjungan ulang ke museum adalah kurangnya inovasi
dalam memberikan pengalaman berbeda bagi pengunjung.

Dalam beberapa tahun terakhir, teknologi augmented reality telah
menjadi solusi untuk memberikan pengalaman baru dan interaktif bagi
pengunjung museum. Teknologi ini dapat membawa pengunjung ke dalam
dunia virtual atau dapat meningkatkan pengalaman pengunjung dalam
mengeksplorasi benda-benda di museum dengan menambahkan elemen
digital yang menarik. Di Indonesia sendiri, Museum Sonobudoyo di
Yogyakarta juga telah menerapkan teknologi augmented reality yang
mana mempunyai fungsi pengelolaan benda museum yang memiliki nilai
budaya ilmiah, meliputi koleksi pengembangan dan bimbingan edukatif
kultural. Sedangkan tugasnya adalah mengumpulkan, merawat,
pengawetan, melaksanakan penelitian, pelayanan pustaka, bimbingan

edukatif kultural serta penyajian benda koleksi Museum Sonobudoyo.



Namun, meskipun teknologi augmented reality telah diterapkan di
beberapa museum di Indonesia, belum banyak penelitian yang dilakukan
untuk mengukur dampak penggunaan teknologi ini terhadap minat
kunjungan ulang wisatawan ke museum. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis dampak penggunaan teknologi augmented
reality pada minat kunjungan ulang ke Museum Sonobudoyo, dengan studi
kasus wisatawan generasi Z.

Oleh karena itu, penulis memutuskan akan melakukan penelitian
dengan judul “Analisis Dampak Penggunaan Augmented Reality Pada
Minat Kunjungan Ulang ke Museum Sonobudoyo Yogyakarta : Studi
kasus Wisatawan Generasi Z”. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan wawasan baru bagi Museum Sonobudoyo dalam
meningkatkan kualitas pengalaman pengunjung dan meningkatkan minat

kunjungan wisatawan ke Museum Sonobudoyo.

. Rumusan Masalah

Untuk membantu wisatawan mempermudah mencari tahu penjelasan
dari barang-barang yang ada di museum dan untuk mempermudah
wisatawan untuk memahami informasi yang telah dipaparkan, Museum
Sonobudoyo menerapkan penggunaan teknologi augmented reality. Dari
uraian di atas maka rumusan masalah yang dapat diajukan adalah Apakah
penggunaan teknologi augmented reality pada Museum Sonobudoyo

mempengaruhi minat kunjungan ulang wisatawan generasi Z?



. Batasan Masalah
Batasan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Variabel yang diteliti adalah penggunaan augmented reality dan minat
kunjungan ulang wisatawan generasi Z.
2. Subjek penelitian ini adalah wisatawan generasi Z Museum
Sonobudoyo.
. Tujuan Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui apakah
penggunaan teknologi augmented reality pada Museum Sonobudoyo
mempengaruhi minat kunjungan ulang wisatawan generasi Z.
. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini dapat menjadi acuan atau bahan studi banding
selanjutnya serta menjadi penyumbang pemikiran ilmiah untuk
melengkapi kajian-kajian yang dapat mengarah pada pengembangan
ilmu pengetahuan khususnya pada penggunaan augmented reality di
museum terhadap minat kunjungan ulang wisatawan.
2. Manfaat Praktis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dalam
membantu sektor pariwisata lainnya untuk menerapkan penggunaan
augmented reality Khususnya terkait dalam mempengaruhi minat

kunjungan ulang wisatawan.
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