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Abstract

Museum is an institution that have a role to collect, maintain, research, and
communicate cultural heritage for research, education, and artistic purposes. The
Jambi cinema museum is a museum that focuses on collection of movie posters and
movie items from the 1970s to 1990s. there are at least 1800 movie posters that
were painted manually, but the collection is only display on a shelf and can not
displayed in full. The poor condition of the interior also makes museum less
attractive to visitors. The interior redesign of the Jambi museum cinema basically
aims to revive cinemas and museum with a nostlagic atmosphere for all ages. In
responding to existing problems, a taxonimic and thematic approach supported by
a vintage style is one of the solutions and answers for this museum. Several rooms
are designed with a poster classifications or similar collections, this aims to provide
narrative and education for visitors.
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Abstrak

Museum merupakan sebuah lembaga yang berperan untuk mengumpulkan,
merawat, meneliti, serta mengkomunikasikan warisan budaya untuk tujuan
penelitian, pendidikan, maupun kesenian. Museum bioskop Jambi adalah salah satu
museum yang berfokus pada koleksi poster film serta barang perfilman pada tahun
1970 sampai 1990-an. Setidaknya terdapat 1800 poster film yang dilukis secara
manual, akan tetapi koleksi tersebut hanya tersimpan pada sebuah rak dan tidak bisa
di tampilkan seluruhnya. Kondisi interior yang kurang baik juga membuat museum
menjadi kurang menarik bagi para pengunjung. Redesain interior museum bioskop
jambi pada dasarnya bertujuan untuk menghidupkan kembali bioskop serta museum
dengan suasana nostalgic bagi semua kalangan usia. Dalam menanggapi
permasalahan yang ada, pendekatan taksonomi dan tematis yang didukung dengan
gaya vintage menjadi salah satu solusi serta jawaban untuk museum ini. Beberapa
ruang didesain dengan Kklasifikasi poster atau koleksi yang sejenis, hal ini bertujuan
untuk memberikan sebuah narasi dan edukasi bagi para pengunjung.

Kata kunci : Museum, bioskop, nostalgia, lawas
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Bioskop merupakan salah satu media yang terjangkau dan populer di
kalangan masyarakat. Pada dasarnya bioskop merupakan ujung mata rantai
perfilman dimana konsumen (penonton) dapat bertemu dengan produsen
(pembuat film). Perkembangan bioskop di Indonesia juga sejalan dengan dunia
perfilman. Bioskop pertama kali dikenal masyarakat Indonesia pada 5 Desember
1900 dalam acara pemutaran film yang biasa disebut gambar idoep. Film yang
diputar kala itu adalah sebuah film dokumenter tentang Raja dan Ratu Belanda.
Berawal dari pemutaran film tersebut, tahun demi tahun, bioskop mulai muncul
di berbagai daerah di Jakarta. Pada 1951 terdapat bioskop papan atas yang
bernama bioskop Megaria atau Metropole. Seiring berjalannya waktu, bioskop
berkembang tak hanya di pulau Jawa, tetapi juga di seluruh Indonesia.

Provinsi Jambi adalah salah satu daerah yang mengalami pertumbuhan
bioskop cukup pesat. Kelompok bioskop Keluarga Lie adalah salah satu pemilik
bioskop yang mengalami masa jaya pada tahun 1970 sampai dengan 1990-an.
Setidaknya terdapat 20 bioskop yang tersebar di berbagai daerah di Provinsi
Jambi. Akan tetapi, setelah munculnya Cinema 21 di Jambi, usaha bioskop milik
keluarga Lie mengalami kemunduran. Saat ini, jejak peninggalan dari usaha
bioskop milik Keluarga Lie disimpan dalam sebuah museum yang berada di
kawasan Tempoa Art Gallery. Selain menjadi sebuah pengingat akan
perkembangan industri bioskop dan perfilman, museum ini juga menjadi saksi
sejarah pembentukan memori sosio-kultural di Jambi.

Memori sosio kultural pada dasarnya mengacu kepada kebudayaan yang
pernah terjadi di suatu daerah, salah satu bentuk kebudayaan tersebut dapat
ditemukan di museum. Museum secara fisik, arsitektur, dan institusional harus
memiliki sebuah cerita yang dapat dinarasikan (Macleod et al., 2012). Pada
museum bioskop Jambi sejatinya belum ditemukan sebuah narasi yang mampu
menciptakan sebuah cerita. Pengalihan fungsi ruang yang tadinya sebuah gudang
membuat museum ini kurang mampu menceritakan sebuah narasi yang jelas

kepada pengunjung.
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Narasi atau cerita menjadi penting karena bukan hanya merepresentasikan
realitas yang pernah terjadi melainkan membentuk sebuah realitas yang baru
(Macleod et al., 2012). Masalah lain yang ditemukan pada museum bioskop
Jambi ialah belum adanya integrasi serta penjelasan atas setiap koleksi yang ada.
Kondisi tersebut membuat ‘narasi’ pada museum menjadi kabur bahkan tidak
ada. Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis menyadari bahwa museum
bioskop Jambi perlu sebuah perubahan atau redesain. Koleksi yang dimiliki
sejatinya sangat berpotensi untuk menceritakan dan menarasikan sebuah realitas

yang baru kepada pengunjung.

B. Metode Desain
1. Proses Desain/Diagram Pola Pikir Desain
Proses dari desain interior melibatkan penentuan masalah didalam
lingkup interior, menciptakan dan mengevaluasi alternatif dan menerapkan
solusi (Kilmer & Kilmer, 2014). Proses desain yang digunakan dalam
merancang interior museum bioskop Jambi adalah Proses desain yang

dikemukakan oleh Rosemary Kilmer.

Commit

Collect

Analysis

Analyze

Ideate

Choose

Synthesis

Implement

Feedback

Evaluate

Gambar 1. Tahapan Proses Desain
(Sumber : Rosemary Kilmer, 2014)
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Proses desain menurut Rosemary Kilmer pada dasarnya terbagi

menjadi dua tahapan besar, yakni proses analisis dan proses sintesis. Proses

analisis terbagi menjadi empat tahapan yang dimulai dari commit, state,

collect, dan analyze. Sedangkan pada proses sintesis terdapat empat tahapan

yakni, ideate, choose, implement, dan evaluate.

a.
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Commit, tahapan dalam mengidentifikasi masalah. Pada tahapan ini,
desainer harus mampu memprioritaskan masalah terpenting dalam
sebuah proyek interior.

State, tahapan dalam menetapkan masalah. Checklist, daftar persepsi,
dan diagram visual dapat menjadi pilihan bagi desainer untuk
menetapkan sebuah masalah.

Collect, tahapan pengumpulan data. Pengumpulan data dapat
dilakukan dengan melalui wawancara, survei ataupun research
mendalam terkait objek interior yang akan didesain.

Analyze, tahapan analisa data. Dalam tahapan ini desainer mengetahui
hubungan antar ruang serta keterkaitan informasi satu dengan lainnya.
Analisa ini dapat dilakukan dengan sketsa konseptual, matrix
diagram, dan kategorisasi.

Ideate, tahapan ideasi memungkinkan desainer untuk mengeluarkan
ide dan solusi terhadap permasalahan yang ada. Ide-ide tersebut dapat
dikomunikasikan melalui bubble diagram, sketsa konseptual, dan
seketsa skematis. Beberapa cara seperti role playing, brainstorming,
buzz sessions, dan discussion groups dapat menjadi pilihan dalam
memunculkan ide.

Choose, tahapan memilih alternatif yang paling sesuai dan optimal.
Dalam tahapan ini, desainer mampu melakukan penilian pribadi,
analisis komparatif, ataupun user or consultant decision.

Implement, tahap pelaksanaan terhadap alternatif yang telah dipilih.
Pelaksanaan ini dapat dikomunikasikan melalui berbagai cara seperti
final design drawings, time schedules, rencana anggaran biaya,

gambar kerja, spesifikasi, dan kontrak kerja.



h. Evaluate, tahapan evaluasi atas desain yang telah dihasilkan. Melalui
tahapan ini, desain akan diuji dan dilihat apakah telah mampu

menjawab permasalahan yang ada.

2. Metode Desain

a. Metode Analisis (Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah)
1) Data Primer
a) Survei lapangan
Survei lapangan bertujuan untuk mengetahui kondisi data
fisik pada museum bioskop Jambi. Dengan melakukan survei
lapangan, penulis dapat mengumpulkan data serta mampu
mengamati kondisi terkini dari objek yang akan diredesain.
b) Dokumentasi
Dokumentasi  dilakukan untuk mengabadikan kondisi
sebenarnya pada objek yang akan didesain. Data dokumentasi ini
dapat berupa kondisi interior, koleksi museum, serta data
eksisting sekitar museum.
c) Wawancara
Wawancara bertujuan untuk mengetahui informasi tak
tertulis terkait sejarah pendirian museum, permasalahan yang
dihadapi, serta harapan yang ingin dicapai.
2) Data Sekunder
a) Studi Literatur
Studi literatur dilakukan dengan mencari referensi atau
literatur yang memberikan keterangan atas data-data yang
dibutuhkan. Bentuk studi literatur ini dapat diperoleh melalui

buku, jurnal, skripsi, makalah dan penulisan ilmiah.

b. Metode Sintesis (Pencarian Ide dan Pengembangan Desain)
Dalam pencarian ide dan pengembangan desain, penulis
menggunakan proses brainstorming. Brainstorming adalah teknik
kreativitas dengan mengumpulkan ide-ide spontan untuk menemukan

kesimpulan terbaik dari suatu masalah tertentu. Studi tipologi mengenai
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bioskop dan museum juga dapat menjadi referensi dalam pengembangan
desain. Studi tipologi dapat dilakukan dengan cara survei lapangan

ataupun penelusuran melalui internet.

c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain
Metode Evaluasi Pemilihan Desain dilakukan dengan cara membuat
perangkingan berdasarkan kriteria desain. Kriteria desain ini akan
menjadi acuan pemilihan alternatif desain. Penentuan kriteria desain

didapat melalui hasil analisis terhadap data yang telah dikumpulkan.
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