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ABSTRAK

RIZKY NUR ANDHINI AZZAHRA. Pengembangan Program Digitalisasi Daya
Tarik Wisata Melalui Tur Virtual Museum Wayang di Kawasan Kota Tua, DKI
Jakarta. Dibimbing oleh BEDI MULYANA.

Museum Wayang di Kawasan Kota Tua Jakarta menyimpan lebih dari 6.800
koleksi wayang, namun penyampaian informasi koleksi masih terbatas pada papan
informasi dan barcode digital yang belum berfungsi optimal. Penelitian ini
bertujuan mengidentifikasi bentuk penyampaian materi, potensi digitalisasi dan
kesiapan pengelola, preferensi pengunjung, serta merancang tur virtual sebagai
solusi digitalisasi. Metode yang digunakan adalah deskriptif kualitatif dan
kuantitatif melalui observasi, wawancara, dan kuesioner, dengan perancangan
output menggunakan metode Design Thinking. Hasil penelitian menunjukkan
pengelola memiliki kesiapan awal mendukung digitalisasi, sementara pengunjung
menginginkan media interaktif berbasis panorama 360 derajat, hotspot informasi,
dan audio narasi. Penelitian ini menghasilkan prototipe tur virtual "Wayang Street"
yang mengadaptasi konsep Google Street View, mencakup 10 koleksi utama dan 5
koleksi pendukung, sebagai pelengkap kunjungan langsung dan penguat identitas
digital Museum Wayang.

Kata Kunci: digitalisasi museum, museum wayang, pariwisata budaya, preferensi
pengunjung, tur virtual.

ABSTRACT

RIZKY NUR ANDHINI AZZAHRA. Development of a Tourism Attraction
Digitalization Program through a Virtual Tour of the Wayang Museum in the Old
Town Area, DKI Jakarta. Supervised by BEDI MULY ANA.

Wayang Museum in the Kota Tua area of Jakarta houses more than 6,800
puppet collections, yet information delivery still relies on information boards and
digital barcodes that do not function optimally. This research aims to identify the
current form of information delivery, the potential for digitalization and
management readiness, visitor preferences, and to design a virtual tour as a
digitalization solution. The method used descriptive qualitative and quantitative
approaches through observation, interviews, and questionnaires, with output
design developed using the Design Thinking method. Results show that
management has initial readiness to support digitalization, while visitors want
interactive media featuring 360-degree panoramas, information hotspots, and
audio narration. This research produced a virtual tour prototype named "Wayang
Street," adapting the Google Street View concept, covering 10 main and 5
supporting collections, as a complement to on-site visits and a strengthener of the
museum's digital identity.

Keywords: cultural tourism, digitalization, museum, virtual tour, Vvisitor
preference.
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RINGKASAN

RIZKY NUR ANDHINI AZZAHRA. Pengembangan Program Digitalisasi Daya
Tarik Wisata Melalui Tur Virtual Museum Wayang di Kawasan Kota Tua, DKI
Jakarta. (Development of a Tourism Attraction Digitalization Program through a
Virtual Tour of the Wayang Museum in the Old Town Area, DKI Jakarta).
Dibimbing oleh BEDI MULYANA.

Museum Wayang merupakan salah satu destinasi wisata budaya di Kawasan
Kota Tua Jakarta yang menyimpan lebih dari 6.800 koleksi wayang dari berbagai
daerah di Indonesia maupun mancanegara. Penelitian ini bertujuan untuk (1)
mengidentifikasi bentuk penyampaian materi pada Museum Wayang, (2)
mengidentifikasi potensi pengembangan digitalisasi dan kesiapan pengelola, (3)
mengidentifikasi preferensi pengunjung terhadap tur virtual, serta (4) menyusun
rancangan tur virtual sebagai bentuk pengembangan digitalisasi museum. Metode
penelitian menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data
diperoleh melalui observasi lapangan, wawancara dengan pihak pengelola, serta
kuesioner kepada pengunjung Museum Wayang. Perancangan output tur virtual
dilakukan menggunakan metode Design Thinking melalui tahapan empathize,
define, ideate, prototype, dan test.

Hasil observasi dan wawancara menunjukkan, penyampaian informasi
koleksi kepada pengunjung masih mengandalkan papan informasi dan barcode
digital yang belum berfungsi optimal, sehingga pengunjung kesulitan memperoleh
informasi secara mendalam terutama ketika jumlah pemandu wisata terbatas. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pengelola Museum Wayang memiliki kesiapan
awal yang cukup baik dalam mendukung program digitalisasi, meskipun masih
terdapat kendala pada pengelolaan media digital dan keterbatasan sumber daya.
Mayoritas pengunjung berdasarkan hasil kuesioner memberikan respons positif
terhadap pengembangan tur virtual dan menginginkan media interaktif yang
dilengkapi panorama 360 derajat, hotspot informasi, audio narasi, serta akses
mudah melalui smartphone. Pengunjung menilai tur virtual akan menilai bahwa
dengan adanya tur virtual akan membuat pengalaman berkunjung lebih menarik.

Hasil penelitian tersebut menghasilkan rancangan prototype tur virtual
bernama "Wayang Street" yang mengadaptasi konsep navigasi seperti Google
Street View. Rancangan prototype ini sebagai bentuk pengembangan dari tur virtual
yang pernah ada sebelumnya, dan dirancang menggunakan metode Design
Thinking. Tur virtual ini dilengkapi hotspot informasi, konten edukatif, dan akses
melalui barcode, serta mencakup koleksi yang saat ini dipamerkan Museum
Wayang. Rancangan ini diharapkan dapat menjadi media pelengkap kunjungan
langsung sekaligus mendukung transformasi digital Museum Wayang sebagai
destinasi wisata budaya yang lebih edukatif, interaktif, dan adaptif terhadap
perkembangan teknologi.
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Tampilan Halaman Zona 1

Fitur Menu Tur Virtual

Fitur Pop-up Informasi Koleksi

(a) Barcode Wayang Street. (b) Halaman Website Wayang Street
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DAFTAR LAMPIRAN

Desain Prototype Wayang Street Versi Bahasa Indonesia
Desain Prototype Wayang Sreet Versi Bahasa Inggris
Tampilan Website Tur Virtual Wayang Sreet

Peta Lokasi Museum Wayang

Dokumentasi Penelitian
Tallysheet Observasi Data
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Hak Cipta Dilindungi Undang-undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

20000 a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah
% % b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IPB University.

—ww CD_J\W—.W_Q 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin IPB University.

Bogor Indonesia Perpustakaan IPB University
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