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BAB V  

PENUTUP  

A.Kesimpulan  

Perancangan Interior Museum Diorama Gembiraloka Zoo Yogyakarta 

bertujuan untuk  merancang interior Museum Zoologi yang dapat mengedukasi 

pengunjung dengan misi memberikan pendidikan tentang pentingnya menjaga 

kelestarian ekosistem khususnya di lingkungan sekitar kita. 

Tema yang digunakan pada perancangan interior Museum Diorama 

Gembiraloka Zoo Yogyakarta ini ialah laboraturium alam. Selain itu gaya modern 

kontemporer juga dipilih karena dianggap sesuai dengan tujuan dari museum ini 

yang ingin memberikan daya tarik terhadap pengunjung khususnya anak-anak 

agar tertarik dan betah untuk mengunjunginya. Selain sesuai dengan gaya modern 

kontemporer yang diterapkan pada museum ini, teknologi juga menunjang 

museum yang interaktif, baik dari penyampaian materi koleksi maupun sistem 

kerja dalam Museum Diorama ini.  

Penggunaan teknologi terkini diterapkan pada beberapa mesin otomatis 

seperti mesin pembelian tiket, Flap barrier yang digunakan sebagai sistem 

keamanan saat memasuki museum, dapat menghitung secara otomatis jumlah 

pengunjung museum. Selain itu mesin yang digunakan pada area ini juga 

mengeluarkan jas lab bagi pengunjung. Access card selain digunakan ketika 

memasuki area pamer, juga digunakan khusus ketika pengunjung memasuki area 

games. Guna menjadi alat sebagai pengumpulpoint pada display games yang 

kemudian point tersebut dapat ditukarkan menjadi souvenir pada area gift shop. 

Teknologi  juga digunakan dalam sistem penyampaian materi secara 

interaktif, seperti LED TV yang akan menampilkan animasi berisi konten, LED 

multitouch yang mempermudah penyampaian keterangan mengenai koleksi, meja 

touchscreen interaktif yang dapat digunakan anak anak, serta beberapa sign 

system interaktif untuk mengarahkan pengunjung.   
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Pada perancangan interior Museum Diorama Gembiraloka Zoo Yogyakarta 

ini tidak menggunakan tour guide, sehingga sign system maupun wayfinding, dan 

beberapa media interaktif sangat penting untuk membantu pengunjung 

mengetahui alur yang akan dilalui dan mendapatkan informasi secara jelas saat 

berada dalam museum.   

 

B.Saran  
 

Hasil perancangan interior Museum Diorama Gembiraloka Zoo Yogyakarta 

ini diharapkan dapat bermanfaat dan mampu membantu mewujudkan tujuan dari 

dibangunnya Museum ini yaitu membuat Museum Zoologi yang mampu 

mengedukasi pengunjung dengan misi memberikan pendidikan konservasi 

berkelanjutan bagi masyarakat, dan meningkatkan harapan akan kualitas 

lingkungan alam sekitar menjadi lebih baik. 
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