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KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Perubahan cara penyajian koleksi di Museum Sonobudoyo didorong oleh
berbagai faktor, seperti kemajuan teknologi, perubahan masyarakat, upaya
mengamankan koleksi, kesiapan pengunjung, serta referensi penyajian koleksi dari
berbagai sumber. Dalam pelaksanaannya, Museum Sonobudoyo menerapkan
proses manajemen berbasis POAC (Planning, Organizing, Actuating, Controlling)
pada setiap tahapan kerja untuk memastikan efektivitas dan efisiensi dalam
penyajian koleksi.

Pengelolaan Ruang Pamer Wahana Interaktif oleh Museum Sonobudoyo
mencerminkan pendekatan baru dalam menyajikan koleksi museum. - Jika
sebelumnya penyajian dilakukan secara konvensional dengan menampilkan koleksi
dalam bentuk apa adanya, kini museum sengaja tidak menghadirkan koleksi
tersebut dalam ruang pamer ini. Seolah menghidupkan artefak (koleksi), transfer
pengetahuan dilakukan dengan cara menghadirkan nilai-nilai yang terdapat pada
koleksi melalui bentuk baru. Berbagai media sengaja dipinjam-sebagai sarana
mendekatkan nilai ke pengunjung.

Penggunaan teknologi sensor, video mapping, animasi, proyeksi, arkade
permainan, VR, mural, patung, dan aransemen tembang dipilih sebagai media untuk
mempresentasikan konten budaya. Pendekatan baru ini menciptakan pengalaman

yang interaktif dan inovatif, sekaligus memberikan cara baru untuk memahami dan
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menikmati koleksi tanpa menghadirkan koleksi fisik. Dalam hal ini kemampuan
mengelola konten menjadi poin penting dalam memadukan pengetahuan (nilai yang
ingin disampaikan), fungsi (media yang digunakan) dan kesenangan (daya tarik).

Transformasi yang dilakukan Museum Sonobudoyo bukan sekadar
improvisasi, melainkan hasil dari perencanaan strategis melalui proses manajemen
untuk mencapai visi dan misi museum. Langkah ini menunjukkan bahwa museum
tidak hanya mengikuti perubahan kebutuhan dan preferensi masyarakat sebagai
pengunjung, tetapi juga menciptakan bentuk-bentuk baru berupa penyajian koleksi
yang ditawarkan melalui wahana cerita rakyat, lorong waktu, kapal kinetik,
jemparingan, tembang dolanan anak dan sumbu filosofi.

Dengan menghadirkan cara baru menikmati artefak, Ruang Pamer Wahana
Interaktif tidak hanya mempermudah akses pengunjung terhadap nilai-nilai koleksi,
tetapi juga menciptakan pasar baru berupa produk tontonan budaya yang inowvatif.
Pendekatan ini membuktikan bahwa Museum Sonobudoyo terus beradaptasi
dengan perkembangan zaman sekaligus menjadi perintis dalam menghadirkan
penyajian koleksi yang memanfaatkan teknologi dan potensi media lain.

Pengelolaan ‘dan pembuatan program juga harus’ mempertimbangkan
masyarakat dalam konteks penggunaan teknologi digital/ teknologi komunikasi.
Hal ini dapat dilihat dari kebiasaan/ sudah terbiasa terhadap digital komunikasi dan
mempunyai kemampuan membaca serta menginterpretasikan yang lebih baik.
Pertimbangan tersebut diperlukan untuk memastikan relevansi antara media yang

ditawarkan dengan kebutuhan serta preferensi pengguna.
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Selain itu, untuk mengelola Ruang Pamer Wahana Interaktif secara optimal,
diperlukan pemeliharaan rutin, alokasi anggaran yang memadai, pembentukan tim
pemeliharaan internal, pelatihan teknis, serta kolaborasi dengan mitra eksternal.
Sebagai upaya museum dalam memastikan operasional yang berkelanjutan,
meningkatkan layanan, dan memaksimalkan potensi teknologi untuk menarik minat
pengunjung.

Meskipun fokus utama penelitian ini/ rumusan masalah berkisar pada tata
kelola penyajian koleksi museum, namun diperlukan banyak pengetahuan yang
berasal daribidang keilmuan lain. Oleh karena itu, ilmu terkait tata kelola seni harus
mempertimbangkan disiplin ilmu yang lain agar pemahamannya menjadi lebih

relevan.

B. Saran

Penelitian ini menunjukkan kompleksitas permasalahan yang melibatkan
berbagai aspek serta pendekatan lintas disiplin ilmu, sehingga hasil tesis ini dapat
dijadikan pijakan bagi penelitian selanjutnya yang lebih mendalam dan spesifik.
Dalam konteks museum, upaya yang telah dilakukan oleh Museum Sonobudoyo
dapat dijadikan. model pengembangan pengelolaan museum di tempat lain.
Khususnya pengelolaan penyajian koleksi dengan memanfaatkan teknologi dan
media yang berkembang. Selain itu, cara penyajian (konten) koleksi yang berhasil
dikembangkan memiliki potensi untuk diadaptasi dan diterapkan di tempat lain,

sehingga mempermudah distribusi koleksi ke berbagai tempat.
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