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MUSEUM SUBAK TABANAN BALI
ABSTRACT

Tourism is critical to a country's economic sustainability. Indonesia, as an
agricultural country, has tremendous tourism potential. The state of rural society is
one of the tourism values that can be favored. Bali is one of the few locations with
an agrarian society that is still viable today. This is demonstrated by the
establishment of the Subak organization as one of the most important organizations
in agricultural irrigation management. Because of the subak organization's
distinctiveness in Bali, it's critical to ensure its long-term viability, hence the Subak
Museum was founded in 1975. Despite the fact that the Subak Museum is
approximately 47 years old, it has not yet realized its full potential in terms of spatial
planning. A qualitative descriptive method was employed in the problem-solving
process for the design of the Subak Museum, depending on observations,
interviews, and literature studies. The Biophilic Design idea was used in the design
of the Subak Museum, which tries to introduce natural subtleties into the space. The
Subak Museum's design has resulted in a museum that is more realistic of the
history and conditions of rice fields in Bali Province, supporting the teaching
process while also encouraging tourist visitation.
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PERANCANGAN INTERIOR
MUSEUM SUBAK TABANAN BALI
ABSTRAK

Pariwisata memiliki peran yang cukup penting dalam menopang ekonomi
suatu negara. Indonesia sebagai salah satu negara berpredikat agraris memiliki
potensi yang teramat melimpah dalam hal pariwisata. Kondisi masyarakat agraris
tersebut menjadi salah satu nilai pariwisata yang dapat diunggulkan. Salah satu
daerah dengan corak masyarakat agraris yang masih lestari hingga saat ini adalah
Bali, hal ini ditunjukan dengan masih diterapkannya organisasi subak sebagai salah
satu organisasi penting dalam pengelolaan irigasi pertanian. Dengan keunikan
organisasi subak di Bali, menjadi hal yang penting untuk mengupayakan
kelestariannya, maka pada tahun 1975 berdirilah Museum Subak. Walaupun
Museum Subak memiliki usia hampir 47 tahun namun hingga saat ini secara umum
Museum Subak belum memaksimalkan penataan ruang secara maksimal. Metode
yang digunakan dalam proses penjaringan masalah pada perancangan Museum
Subak menggunakan metode deskriptif kualitatif, dengan mengandalkan observasi,
wawancara, dan studi pustaka. Konsep yang diterapkan dalam perancangan
Museum Subak menerapkan konsep Biophilic Design yang bertujuan untuk
menghadirkan nuansa alam ke dalam ruangan. Hasil perancangan Museum Subak
tersebut menghasilkan perancang museum yang lebih representatif terhadap sejarah
dan kondisi persawahan di Provinisi Bali sehingga dapat menunjang proses edukasi
dan mendorong kunjungan wisata.

Kata Kunci : Museum, Subak, Desain Biophilia, Edukasi
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pariwisata merupakan kegiatan yang kompleks, bersifat multi sektoral dan
terfragmentasikan, karena itu koordinasi antar berbagai sektor terkait melalui
proses perencanaan yang tepat sangat penting artinya (Suradnya, 2005).
Pariwisata itu sendiri mempunyai peran besar dalam sebuah negara, dengan
adanya pariwisata yang maju disuatu negara menjadikan ekonomi negara
tersebut akan meningkat karena peningkatan devisa dinegara tersebut.

Indonesia sebagai negara kepulauan yang letaknya di khatulistiwa
menyimpan berbagai aset pariwisata yang teramat kaya. Dari ribuan pulau yang
ada, Bali adalah salah satu pulau primadona pariwisata di Indonesia. terletak di
sebelah timur pulau Jawa, Bali menyimpan beragam bentang alam dan budaya
yang unik. Menurut data analisis dan indeks kepuasan wisatawan mancanegara
yang diterbitkan oleh Dinas Pariwisata Provinsi Bali 2019 menunjukan bahwa
mayoritas wisatawan yang berlibur senang mengunjungi pantai dan pegunungan.
Sebagian kecil sisanya memilih area persawahan walaupun angka kunjungan
yang tercatat pada tahun 2019 masih tergolong rendah yaitu 11,6% dari total
kunjungan wisata alam yang ada di pulau bali (Wiranarta, Ida Bagus, Ayu, & |
Putu, 2019).

Bali dan persawahan adalah hal yang tak terpisahkan sebab masyarakat
yang tinggal di pulau ini adalah masyarakat agraris. Di dominasi tanah berkontur
menyebabkan pertanian di pulau bali menjadi unik dibandingkan pola pertanian
di pulau lain. Kebanyakan sawah yang ada di pulau Bali menerapkan pola
terasering dengan penerapan sistem Subak. Subak merupakan organisasi
tradisional pengelolaan air irigasi dari empelan, yaitu suatu bangunan dengan
pengambilan air di sungai yang dibangun swadaya, sampai ke petak sawah.
Subak sebagai sebuah sistem pengelolaan irigasi persawahan sudah banyak
diakui keunggulanya oleh berbagai penelitian (Windia & Wijayanti, 2013).
Subak tidak hanya terbatas pada organisasi pengelolaan air dan jaringan irigasi,
namun berkaitan erat pada produksi pangan, ekosistem lahan sawah beririgasi,

dan ritual keagamaan yang terkait dengan budidaya padi. Oleh karena itu subak

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



dikatakan memiliki banyak manfaat (multi — functional benefits ) (Windia &
Wijayanti, 2013).

Keunggulan pertanian Bali dengan sistem subak tersebut akhirnya
mendorong | Gusti Ketut Kaler seorang pakar adat dan agama mendirikan
museum subak pada tanggal 17 Agustus 1975 di Tabanan, Bali. Beralamat di
Jalan Gatot Subroto Il, Banjar Anyar, Kecamatan Kediri, Kabupaten Tabanan,
Bali. Sebagai sentra persawahan dipulau Bali, Tabannan memiliki organisasi
subak terabanyak inilah alasan mengapa museum ini didirikan di tabanan.
Museum Subak menyimpan alat-alat tradisional yang digunakan pada sistem
irigasi subak serta simulasi sistem irigasi subak dan beragam koleksi pustaka
mengenai subak di Pulau Bali.

Museum Subak ini menarik jika menghadirkan koleksi museum secara
informatif dan interaktif sehingga pengunjung dapat teredukasi dengan baik.
Museum subak seharusnya dapat memaksimalkan ruang pameran dengan
konsep alam yang bisa menghadirkan nuansa alam ke dalam ruangan sehingga
pengunjung bisa merasakan langsung nuansa alam bali. Namun sebaliknya
redupnya pencahayaan pada ruang pameran, manajemen penataan barang
koleksi museum yang seadanya, hingga area museum yang tidak ramah difabel.
Display koleksi barang museum juga terkesan seadanya karena tidak
memperhatikan aspek pencayaan dan prosporsi yang mengakibatkan barang
koleksi kurang menonjol dan tidak menarik. Area perpustakaan yang menyatu
dengan kantor pusat yang berakibat pada penataan koleksi buku yang kurang
rapi, tata peletakan furniture kantor yang kurang maksimal, dan penggunaan
furniture yang tidak sesuai pada ruang audio visual.

Melihat permasalahan tersebut menjadikan Museum Subak Tabanan layak
untuk dijadikan sebagai bahan tugas akhir, supaya terbangun museum yang
sesuai standarisasi museum yang ada. adalah sebuah tujuan utama jika museum
ini  kedepannya menjadi sarana edukasi dan tujuan wisata yang
direkomendasikan. Agar masyarakat bisa mengenal lebih mendalam tentang
sistem irigasi Subak, dan tercipta pelestarian berkelanjutan terhadap sistem

warisan budaya tersebut.
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B. Metode Desain

1. Proses Desain

Proses desain yang digunakan pada perancangan interior Museum
Subak ini menggunakan metode Design Thinking yang dipopulerkan oleh
David Kelley-Tim Brown dan Roger Martin. Design Thinking berpusat
kepada manusia (human-centFered) dengan proses perulangan non-linear
yang digunakan seseorang untuk memahami pengguna, menantang asumsi,
mendefinisikan kembali masalah, dan menciptakan solusi inovatif dari
masalah tersebut. The Hasso Plattner Institute of Design at Stanford
mendiskripsikan Design Thinking menjadi lima tahapan yaitu emphatize,
define, ideate, prototype, testt. (Tom, n.d.)

Penerapan design thinking memajukan proses kreatif untuk memenuhi
kebutuhan manusia pada zaman modern seperti sekarang ini. Sekelompok
orang dari berbagai kalangan menemukan metode design thinking sebagai
sarana berharga untuk memecahkan masalah bagi pengguna produk dan
layanan mereka. Penggunaan design thinking dapat mengatasi masalah yang
tidak jelas atau belum diketahui karena dapat membingkai ulang sebuah
masalah yang berpusat kepada manusia dan berfokus pada hal terpenting
bagi penggunanya. Metode design thinking menjadikan perancangan
museum yang baik untuk pengguna ruang di dalamnya sehingga aktivitas di

dalamnya dapat terpenuhi dengan maksimal. (Siang, 2009, pp. 55-60)
Design Thinking: A 5-Stage Process
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Gambar 1. 1 Struktur Organisasi

Sumber : (Siang, 2009)
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Berikut ini terdapat lima tahap design thinking :

a. Emphatize

Pada tahap ini dilakukan observasi mendalam kepada pengguna ruang
dengan memahami kebutuhan, keinginan, dan tujuan dari pengguna
tersebut. Berfokus human-centered maka desainer harus merasakan
bagaima beraktivitas diruang tersebut, desainer juga bisa melakukan
wawancara pengguna lain, survey kondisi terkini, dan mencari informasi

terkait objek perancangan tersebut.

b. Define

Tahap ini merupakan rangkuman observasi pada tahap awal dan
menghasilkan sintesis tentang isi permasalahan. Tahap inilah problem
statement ditemukan dan menjadikan bahan utama dalam pembuatan

konsep perancangan dan pengembangan ide kedepannya.

c. ldeate

Proses kali ini hasil dari Problem Stetment yang dihasilkan dan memulai
mengidentifikasi solusi inovatif untuk masalah tersebut. Pengembangan ide
dapat dilakukan dengan cara mindmiping, brainstorming, dan sketsa atau
study model. Tahap ini mengahasilkan alternatif-alternatif pemecahan

masalah yang inovatif.

d. Prototype
Pada proses ini memulai pembuatan maket study atau 3D modelling untuk
mengetahui kekurangan dan kelebihan ide perancangan yang dibuat dan

mulai terlihat apakah ide yang ditawarkan inovatif.

e. Test

Tahap terakhir proses ini adalah mengevalusi prototype dan ide yang sudah
dibuat. Bisa saja diujicoba kepada pengguna supaya mendapat feedback dan
bisa kembali ketahap sebelumnya untuk mendapatkan desain terbaik.
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2. Penjelasan Proses Desain

a. Metode Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah
Pengumpulan data menggunakan beberapa metode untuk menunjang

perancangan desain interior Museum Subak, Tabanan, yaitu:

1) Observasi
Pengumpulan data yang mengharuskan datang ke lokasi dan
merasakan suasana yang ada. Mengamati setiap bentuk visual yang bisa
diterapkan diperancangan, tidak lupa juga menganalisis kebiasaan
pengguna ruang tersebut supaya menghasilkan data observasi yang
akutrat.

2) Wawancara

Wawancara adalah salah satu kaidah mengumpulkan data yang
paling banyak digunakan dalam sebuah penelitian. Kegiatan ini
dilakukan ketika responden dan pewancara melakukan zoom meeting
dalam proses mendapatkan informasi untuk keperluan data primer.
Umumnya pewancara harus mendapatkan koneksi yang baik dengan
responden supaya mendapatkan informasi yang lengkap untuk
digunakan ke depannya. Pada proses kali ini dilakukan kepada pegawai

dan pengunjung museum subak Tabanan. (Rosaliza, 2015)

3) Dokumentasi
Mendapatkan data foto dan video Museum Subak yang diperoleh
dari observasi dan wawancara untuk digunakan sebagai pendukung dan

pelengkap data-data sebelumnya

4) Studi Literatur dan Parameter
Mencari literatur dan pembanding berkaitan dengan objek
perancangan museum yang akan dikerjakan. Tahap ini mencari

landasan teori tentang topik perancangan serta melakukan
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pembandingan objek dari objek yang sudah ada dengan mendatangi
objek tersebut atau mengulik dari internet.
b. Metode Pengembangan Desain
Metode pengembangan desain ini temasuk dalam tahap ideate dan
prototype menuangkan bermacam-macam ide dalam bentuk skematik dan
konsep. Dalam mencari ide tersebut menggunakan metode brainstorming
karena dinilai lebih efektif dan bisa menghasilkan ide out of the box.
Penggunaan brainstorming digunakan untuk menghasilkan ide yang
banyak dan kebanyakan ide tersebut akan terbuang. Tetapi mungkin ada
beberapa ide yang telah dikenali sebagai suatu kemajuan yang berharga
dan nantinya akan dipilih. Biasanya brainstorming dilakukan
berkelompok, namun dalam konteks ini bisa dilakukan secara pribadi
tergantung kondisi yang ada. (Ginting, Theresia, & Widodo, 2017)
Untuk mencapai hasil final aka nada beberapa branstrorming yang
akan dilakukan, yaitu:
1) Pengembangan Konsep atau Ide
Pada tahap ini masih mengumpulkan ide-ide yang sekiranya bisa
diterapkan pada perancangan.
2) Pembentukan sketsa Ide
Membuat sketsa-sketsa ide dari pengembangan tersebut. Dalam
tahap ini mulai melakukan sketsa layout, bubble diagram,
furniture dan elemen interior yang akan digunakan.
3) Seleksi Ide
Mengevaluasi lagi sketsa yang sudah dibuat dan memilih sketsa
yang baik digunakan diperancangan. Memperbaiki kembali

sketsa yang untuk tahap final.

c. Metode Evaluasi Desain

Pada tahap terakhir ini mengevalusi kembali sketsa dan alternatif
yang dibuat dengan konsep besar perancangan. Sketsa ide tersebut lalu
disempurnakan dan bisa diterapkan pada moodboard yang nantinya akan

dijadikan acuan desain perancangan.
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