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ABSTRAK 

 

Museum R.E.B.O Tjokroadiredjo di Surabaya merupakan salah satu sarana 

pembelajaran dan warisan budaya yang menarik bagi masyarakat. Meskipun 

lokasinya strategis di pangkalan Udara TNI Angkatan Laut dan dekat dengan 

Bandara Internasional Juanda, museum ini belum berhasil menarik perhatian 

kalangan dewasa karena minimnya wawasan dan minat terkait penerbangan. Untuk 

mengatasi hal ini, diperlukan pemaksimalan teknologi pada area display dan 

penataan ruang yang baik guna menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

edukatif, rekreatif, dan interaktif. Redesain museum dengan konsep 'Interactive 

Journey for Fun Education' bertujuan untuk merangsang minat pengunjung dari 

berbagai kalangan, khususnya anak-anak dan remaja, dengan memanfaatkan media 

interaktif di setiap area. Gaya futuristik dipilih untuk mendukung konsep museum 

yang berfokus pada teknologi dan perkembangan ilmu pengetahuan di masa depan, 

dengan penggunaan material dan komposisi warna yang sesuai. Redesain museum 

ini diharapkan dapat meningkatkan minat pengunjung dan efektivitas museum 

sebagai sarana pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. 

 

Kata kunci : Museum, Interactive, Futuristic 
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ABSTRACT 

 

R.E.B.O Tjokroadiredjo Museum in Surabaya is one of the learning facilities and 

cultural heritage that is attractive to the community. Despite its strategic location at 

the Indonesian Navy Air Base and close to Juanda International Airport, this 

museum has not succeeded in attracting the attention of adults due to the lack of 

insight and interest related to aviation. To overcome this, it is necessary to maximize 

technology in the display area and good spatial arrangement to create an 

educational, creative, and interactive learning experience. The redesign of the 

museum with the concept of 'Interactive Journey for Fun Education' aims to 

stimulate the interest of visitors from various circles, especially children and 

teenagers, by utilizing interactive media in each area. The futuristic style was chosen 

to support the concept of a museum that focuses on technology and scientific 

development in the future, with the appropriate use of materials and color 

compositions. The redesign of this museum is expected to increase the interest of 

visitors and the effectiveness of the museum as an interesting and fun means of 

learning. 

 

Keywords : Museum, Interactive, Futuristic 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia merupakan negara yang mempunyai perjalanan sejarah panjang 

salah satunya dalam hal penerbangan. Terlebih lagi geografisnya yang terdiri 

atas 2/3 perairan membuat dunia penerbangan sangat berpengaruh khususnya 

terhadap sejarah terbentuknya organisasi Penerbangan TNI Angkatan Laut. 

Terbentuknya organisasi ini memiliki tujuan untuk mempertahankan kesatuan 

dan persatuan NKRI, menegakkan kedaulatan dan hukum di laut, menjaga 

keamanan dunia sebagai kontingen pasukan PBB, serta tugas kemanusiaan 

seperti penanganan bencana alam di Indonesia. 

Sejarah penerbangan TNI Angkatan Laut ini meninggalkan rekam jejak 

yang panjang khususnya di Kota Surabaya. Kota Surabaya sendiri dikenal 

sebagai Kota Pahlawan yang cukup banyak menjadi saksi perjalanan sejarah 

Indonesia. Selain itu dikenal juga sebagai poros maritim yang perlu dibanggakan 

dengan adanya armada dan pangkalan TNI Angkatan Laut terbesar yaitu 

Tanjung Perak. Hal ini membuat Kota Surabaya perlu untuk mengembangkan 

citra kota maritim dan pariwisatanya agar dikenal oleh masyarakat. Salah satu 

pengembangannya bisa dilakukan dengan memaksimalkan objek-objek wisata 

yang ada di Surabaya.  

Optimalisasi pengembangan pariwisata ini bisa dilakukan pada museum 

yang tentunya akan sangat berpengaruh untuk Kota Pahlawan ini. Museum 

sendiri mampu menjadi fasilitas yang mewadahi perjalanan sejarah selaras 

dengan fungsinya sebagai tempat merawat, menyimpan, dan menafsirkan bukti-

bukti material yang berasal dari aktivitas manusia yang memiliki perkembangan 

sejarah dari masa ke masa (Mashud, 2022). Museum ini juga sebuah warisan 

budaya dan sarana pembelajaran dan dengan begitu seharusnya perlu dilirik oleh 

masyarakat sebagai tempat edukasi yang menyenangkan. 

Salah satu museum yang menarik perhatian di Kota Surabaya yaitu 

Museum R.E.B.O Tjokroadiredjo. Museum ini terletak di Kota Surabaya, 

tepatnya Jl. Terminal 2 Juanda, Kepuh, Betro, Kecamatan Sedati, Kabupaten 
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Sidoarjo, Jawa Timur. Museum ini merupakan museum yang menjadi saksi 

sejarah penerbangan TNI Angkatan Laut di mana di dalamnya menampilkan 

berbagai tokoh, seragam dan display pesawat yang pernah digunakan oleh TNI 

Angkatan Laut. 

Berdasarkan observasi awal saat berkunjung, Museum R.E.B.O 

Tjokroadiredjo sebenarnya memiliki potensi untuk menarik wisatawan yaitu 

letaknya yang berada di pangkalan Udara TNI Angkatan Laut dan kawasan 

landasan pacu terminal 2 Bandara Internasional Juanda. Sehingga pengunjung 

dapat melihat secara langsung saat pesawat lepas landas melalui tower di 

museum. Sumber daya yang dapat dikembangkan untuk menarik wisatawan 

dapat berupa monumen, museum, arsitektur, kerajinan, peninggalan keagamaan, 

kegiatan masyarakat lokal, perjalanan ke tempat bersejarah dan lainnya (Pitana 

dan Diarta, 2009). 

Namun potensi tersebut belum bisa dilihat oleh masyarakat luas 

khususnya kalangan dewasa, karena wawasan serta minat masyarakat terkait 

kedirgantaraan masih sangat sedikit (Khotila, 2019). Hal ini ditunjukkan oleh 

mayoritasnya pengunjung yang merupakan rombongan anak-anak. Museum 

yang seharusnya sarana pembelajaran yang edukatif, rekreatif dan interaktif bagi 

semua kalangan, kurang ditunjukkan dalam penataan ruang dan display yang 

kurang interaktif. Permasalahan ini menjadi faktor utama minat masyarakat 

umum pada Museum R.E.B.O Tjokroadiredjo. Kesan museum menjadi monoton 

dan membosankan terlebih lagi untuk usia anak- anak yang sangat aktif untuk 

menunjang daya ingat mereka terhadap proses pembelajaran. 

Oleh karena itu optimalisasi teknologi pada area display di museum serta 

tata kelola ruang yang baik akan sangat mengubah kesan pengunjung. Dengan 

begitu fungsi museum akan lebih maksimal sebagai salah satu sarana untuk 

meningkatkan pemahaman dan penanaman nilai-nilai budaya luhur kepada 

masyarakat luar (Pinasthika, 2022). Untuk itu penulis ingin melakukan redesain 

museum penerbangan TNI Angkatan Laut agar lebih optimal sebagai sarana 

pembelajaran yang edukatif, rekreatif dan interaktif. Dan berdasarkan latar 

belakang tersebut, penulis menarik satu kesimpulan untuk membuat konsep 

‘Interaktive Journey for Fun Education’. 
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1.2 Metode Desain 

1. Proses Desain/Diagram Pola Pikir Desain 

Metode desain yang akan diterapkan dalam perancangan Museum 

R.E.B.O Tjokroadiredjo Surabaya mengikuti proses desain dari Rosmery 

Kilmer yang dijelaskan dalam bukunya "Designing Interiors" tahun 1992. 

Metode ini dipilih karena dinilai efektif dan masih relevan meskipun telah 

diperkenalkan lama. Proses desain ini terdiri dari dua tahap utama: analisis 

(Commit, State, Collect, Analyze) dan sintesis (Ideate, Choose, Implement, 

Evaluate). Kedua tahap ini akan menjadi panduan dalam mendesain Museum 

R.E.B.O Tjokroadiredjo. 

Tahapan analisis dalam metode ini mencakup programming, yaitu 

proses mengidentifikasi masalah melalui pengumpulan data fisik, data non-

fisik, data literatur, dan data lainnya yang telah dikumpulkan. Tahapan 

berikutnya adalah sintesis, atau langkah perancangan, di mana berbagai 

elemen digabungkan untuk membentuk solusi yang kemudian diterapkan 

(Kilmer, 1992). Pada tahap ini, beberapa solusi alternatif untuk masalah yang 

diidentifikasi sebelumnya akan dihasilkan, dan solusi terbaik akan dipilih 

untuk menyelesaikan masalah tersebut. Adapun proses desain menurut 

Rosemary Kilmer meliputi: 

 

Gambar 1. 1 Tahapan Proses Desain 

(Sumber: Rosemary Kilmer, 1992) 
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a. Commit, yaitu tahap berkomitmen dan menerima permasalahan yang 

terdapat pada proyek. Untuk mengidentifikasi masalah bisa dilakukan 

dengan cara membuat daftar prioritas berdasarkan skalanya. Hal ini juga 

berkaitan langsung juga dengan manajemen waktu seorang desainer 

menyelesaikan masalah. 

b. State, yaitu mendefinisikan permasalahan dari tahap sebelumnya. 

Desainer harus bisa menghadapi masalah secara konsisten dan terbuka. 

Langkah ini bisa diterapkan dengan membuat list permasalahan yang 

harus dipecahkan. Isi dari klist terdiri dari aspek fisik, sosial, ekonomi, 

psikologis dan pihak mana saja yang pendapatnya akan digunakan. 

Selanjutnya goals tersebut akan dirangkum keseluruhan. 

c. Collect, yaitu tahap pengumpulan data lapangan. Tahap ini bisa diperoleh 

dengan cara mencatat data fisik maupun non-fisik saat survei lapangan dan 

dokumentasi langsung, bisa juga dilakukan dengan wawancara, research 

melalui buku, jurnal dan internet. 

d. Analyze, yaitu tahap di mana masalah dianalisis berdasarkan data yang 

telah dikumpulkan dengan cara membuat sketsa konsep untuk 

merumuskan masalah serta mengembangkan ide dan solusi yang 

diperlukan dalam proses desain. 

e. Ideate, yaitu tahap di mana ide-ide diungkapkan dalam bentuk skematik 

dan konsep desain. Tahapan ini melibatkan pembuatan alternatif desain 

melalui referensi dan sketsa, menggunakan metode brainstorming untuk 

menghasilkan sebanyak mungkin ide kreatif 

f. Choose, yaitu tahap pemilihan alternatif yang dirasa paling optimal dan 

sesuai dari ide-ide yang telah didapatkan. Dalam pemilihan alternatif ini 

desainer dapat menggunakan personal judgement dan comparative 

analysis dengan menganalisis dan membandingkan dua alternatif dan 

menentukan pilihan yang memenuhi kriteria. 

g. Implement, yaitu tahap pelaksanaan terhadap alternatif yang telah dipilih. 

Pelaksanaan ini dilakukan dalam bentuk presentasi final design 2D/3D 

yang memenuhi kriteria, membuat schedules agar pekerjaan berjalan 

sesuai target, membuat RAB dilanjutkan gambar kerja, dan animasi. 
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h. Evaluate, yaitu tahap meninjau apakah desain yang telah dibuat berhasil 

memecahkan masalah yang ada sebelumnya. Evaluasi ini dilakukan 

dengan mengumpulkan opini dari pihak terkait, analisis kritis, serta 

analisis diri sendiri untuk memastikan desain memenuhi tujuan. 

2. Tahapan Desain 

a. Tahap Analisis (Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah) 

Tahap ini meliputi Commit, State, Collect, Analyze dimana kita 

harus berkomitmen pada objek yang akan didesain, melakukan 

pengumpulan data serta menganalisisnya dengan membuat sketsa/peta 

konsep. Hasil akhir dari tahap ini berupa program kebutuhan ruang, 

kriteria perancangan, permasalahan dan konsep perancangan. Untuk 

menunjang kelengkapan informasi, dapat dilakukan beberapa cara, yaitu: 

1) Data Primer 

a) Observasi/Survei Lapangan 

Dilakukan dengan cara mendatangi lokasi yang akan didesain 

untuk mengetahui kondisi fisik dan suasana Museum R.E.B.O 

Tjokroadiredjo. Dengan begitu desainer dapat mengamati kondisi 

terkini objek yang akan di redesain serta menganalisis kebiasaan 

pengguna ruang agar menghasilkan data observasi yang akurat. 

b) Wawancara 

Merupakan salah satu metode yang paling sering dilakukan 

untuk memperoleh informasi tak tertulis terkait sejarah pendirian 

museum, permasalahan yang dihadapi, kebutuhan pengguna ruang, 

serta goals yang ingin dicapai. Wawancara bisa dilakukan secara 

langsung dengan merekam informasi dari pengunjung. 

c) Dokumentasi 

Dokumentasi foto dan video dilakukan dengan tujuan untuk 

mengabadikan kondisi sebenarnya pada lokasi sebagai pendukung 

dan pelengkap data-data sebelumnya. Dokumentasi bisa berupa 

kondisi interior, koleksi museum, ataupun existing di sekitar 

museum (Jhonnatan, 2023). 
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2) Data sekunder 

a) Studi Literatur dan Parameter 

Metode ini dilakukan dengan mencari literatur dan referensi 

yang relevan dengan objek perancangan. Tujuannya adalah untuk 

memberikan perbandingan dan menyediakan informasi yang akurat 

untuk mendukung data yang diperlukan. Studi literatur ini dapat 

diperoleh melalui buku, jurnal, skripsi, dan tulisan ilmiah lainnya. 

b. Tahap Sintesis (Pencarian Ide & Pengembangan Desain) 

Dalam tahapan ini akan dilakukan Ideate, Choose, Implement. Pada 

tahap ini akan dilakukan proses brainstorming yaitu sebuah teknik untuk 

mengumpulkan gagasan dan ide berdasarkan spontanitas dan kreativitas 

agar mendapatkan solusi dari sebuah permasalahan tertentu (SoM, 2023). 

Untuk mencapai hasil final yang optimal akan dilakukan beberapa tahapan 

yang nantinya akan mendapat feedback yaitu: 

1) Pencarian Ide atau Konsep (Ideate) 

Pada tahap ini akan dikumpulkan ide yang sekiranya dapat 

diterapkan dalam perancangan ulang museum dalam bentuk konsep 

dan skematik. Tahapan ini dilakukan dengan membuat alternatif desain. 

2) Seleksi Ide (Choose) 

Alternatif ide yang dikumpulkan akan diseleksi dan dipilih 

berdasarkan personal judgement dan comparative analysis dengan 

menganalisis dan membandingkan alternatif yang memenuhi kriteria 

atau tujuan masalah. Tahap ini berupa sketsa layout, buble diagram, 

furniture dan elemen interior yang akan digunakan (Setyawan, 2022). 

3) Pengaplikasian (Implement) 

Hasil sketsa ide yang telah dipilih akan dikembangkan untuk 

tahap akhir. Pelaksanaannya dapat dilakukan dengan gambar 2D/3D 

yang telah memenuhi kriteria. 
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c. Tahap Evaluasi (Pemilihan Desain) 

Pada tahap ini desain akhir akan di evaluasi kembali dengan cara 

membuat perangkaian berdasarkan kriteria desain diterapkan pada 

moodboard yang nantinya akan dijadikan acuan desain perancangan. 

Tahap ini merupakan feedback pada setiap proses desain yang dilakukan. 

Dalam setiap proses tersebut akan mendapat masukan untuk perbaikan 

setiap output yang telah dihasilkan. Lalu untuk tahap evaluasi akhir, desain 

final akan ditinjau Kembali apakah sudah mampu memecahkan dan 

menjawab permasalahan sebelumnya. Hal ini bertujuan tujuan untuk 

melakukan evaluasi yang bisa dilakukan dengan solicited opinions, , 

critic’s analysis, self-analysis. 
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