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V. PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

Setelah penulis melalui proses yang panjang dalam menyelesaikan tugas akhir 

dengan judul Replikasi Digital Koleksi Museum Sonobudoo Yogyakarta Melalui 

Penciptaan Fotografi dengan Metode Orbit 360 Derajat, penulis telah membuktikan 

dan dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian dan produksi karya ini mencapai hasil 

yang ideal dan sesuai dengan yang diharapkan.  

Digital replikasi terhadap koleksi Museum Sonobudoyo akan menjadi suatu 

solusi yang ideal dalam membantu menjaga dan melestarikan artefak sejarah yang 

sangat berharga. Metode ini juga dapat menghadirkan visual secara interaktif dan 

menarik. Sehingga pengunjung akan mendapatkan pengalaman visual yang lebih 

dekat dengan koleksi museum. Dari sisi keamanan museum dapat menampilkan 

koleksi berharganya tanpa harus menghadirkan objek aslinya secara langsung. 

Secara akses museum pun dapat membuat suatu akses terhadap visual replikasi 

artefaknya baik secara daring (online) dan luring (offline). 

Penciptaan visual menggunakan metode fotografi orbit 360 derajat 

menghasilkan suatu replikasi berupa bentuk visual keruangan terhadap objek yang 

difoto, sehingga penikmat visual merasakan suatu impresi bentuk objek tiga dimensi 

secara digital. Produk penciptaan ini adalah berupa data foto yang dirangkai 

menggunakan metode pemrograman Hyper Text Mark-up Language (HTML). 

Metode ini menghasilkan suatu bentuk visual digital secara interaktif. 
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Pada tahap penciptaan karya penulis telah mencoba membuat foto menggunakan 

dua latar belakang yang berbeda yaitu warna putih dan hitam. Ilustrasi nya sebagai 

berikut; 

  

 

Pada foto dengan latar background hitam menghasilkan foto yang nampak lebih 

kontras. Sehingga menghasilkan impresi yang lebih dalam secara keruangan. Secara 

data, foto dengan background hitam menghasilkan besaran data yang lebih ringan. 

Hal tersebut diakibatkan dari nilai piksel yang berwarna hitam pekat memiliki nilai 

biner “0” sehingga data yang terakumulasi dalam satu frame hanya data objek yang 

terlihat. Secara display digital menggunakan LED panel, foto dengan latar belakang 

hitam lebih ramah terhadap perangkat display sehingga perangkat akan lebih 

bertahan lama apabila digunakan secara terus menerus. Namun foto yang 

menggunakan latar belakang hitam memiliki kelemahan terhadap detail objek yang 

difoto. Hal tersebut diakibatkan dari tingkat kontras yang tinggi sehingga detail 

tertentu akan samar. 

Gambar 102. Artefak Kepala 
Tara (background Hitam) 

Gambar 103. Artefak Kepala 
Tara (background Putih) 
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Foto dengan latar belakang  putih menghasilkan foto dengan detail yang lebih 

terlihat. Hal tersebut diakibatkan dari tingkat kontras yang randah. Sehingga foto 

dengan latar belakang putih akan menjadi ideal untuk kepentingan observasi secara 

penelitian, namun foto dengan latar belakang putih memiliki kecenderungan kurang 

ramah terhadap perangkat display apabila digunakan secara terus menerus. Hal 

tersebut disebabkan oleh piksel putih membutuhkan energi listrik yang lebih besar 

untuk memancarkan cahaya dan menghasilkan panas yang akan berdampak pada 

media display. 

Pada tahap perancangan Instrumen Prototipe I, Prototipe II dan Prototipe III, 

telah didapati bahwa instrumen mekanis dan robotika ini menghasilkan suatu putaran 

sudut pengambilan gambar secara terukur dan presisi sehingga foto yang dihasilkan 

memiliki kesamaan secara jarak dan sudut putar. Pada tahap lanjut instrumen ini 

masih dalam tahap pengembangan yang lebih ideal. 

 
 
B. SARAN 

Metode Replikasi Koleksi Museum Sonobudoyo Yogyakarta Melalui 

Penciptaan Fotografi dengan Metode Orbit 360 derajat merupakan suatu metode 

yang masih dapat dikembangkan dari berbagai aspek. Diharapkan metode ini dapat 

diimplementasikan di Museum Sonobudoyo dan museum lainnya yang ada di 

Indonesia. Secara teknis fotografi, penciptaan ini perlu dikaji lagi lebih dalam. 
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