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5.1 Kesimpulan

Museum merupakan sebuah wadah dan fasilitas yang berperan cukup
penting untuk mengumpulkan, merawat, menyimpan, dan menafsirkan bukti-
bukti warisan budaya maupun sejarah yang berasal dari aktivitas manusia.
Keberadaan museum juga erat kaitannya sebagai sarana pendidikan dan sarana
pembelajaran. Museum R.E.B.O Tjokroadiredjo ini sendiri merupakan salah
satu museum yang menyimpan bukti sejarah Angkatan Laut Indonesia di Kota
Surabaya. Pada museum ini setidaknya ada puluhan koleksi miniatur pesawat
dan bagian-bagiannya, serta terdapat ratusan para tokoh bersejarah dalam dunia
penerbangan TNI Angkatan Laut. Akan tetapi koleksi-koleksi tersebut kurang
dimaksimalkan dengan baik. Hal ini juga disebabkan alih fungsi bangunan tower
bandara menjadi museum sehingga bangunannya kurang terawat dengan baik.
Selain itu juga banyak koleksi museum yang kurang terawat dan tidak ditata
dengan baik sehingga terlihat berantakan dan rusak.

Untuk menjawab permasalahan sebelumnya, redesain interior Museum
R.E.B.O Tjokroadiredjo berfokus pada alih fungsi ruang dan klasifikasi koleksi
berdasarkan mnaskah kuratorial yang telah dibuat. Secara visual, redesain
museum ini menggunakan tema futuristik serta penggunaan media interaktif
sebagai pendekatannya. Beberapa pemaksimalan area melalui alih fungsi ruang
yaitu pada area gudang, pantry-dan toilet yang sebelumnya tidak pernah
digunakan difungsikan kembali menjadi area pameran sedangkan pada area
multipurpose room yang jarang sekali dipakai, difungsikan kembali untuk mini
teater sekaligus bisa menjadi area pertemuan para TNI Angkatan Laut. Untuk
area pameran sendiri mempunyai naskah kuratorial sehingga pengunjung akan
melihat koleksi secara urut sesuai dengan alur sirkulasi linier yang telah
ditentukan. Pada area pertama setelah memasuki lobby pengunjung akan
diarahkan pada interactive foyer yang dengan tujuan selanjutnya yaitu journey
exploration area, learn new thing area, direct experience area dan ditutup

dengan documentary pada area mini teater.
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5.2

Selain itu, karena pendekatan yang dipakai merupakan pendekatan media
interaktif, maka akan banyak fasilitas pendukung seperti smart touchcreen wall,
VR, audiovisual, dan lainnya yang erat kaitannya dengan teknologi. Hal ini juga
bertujuan untuk membuat proses pembelajaran pada museum terasa
menyenangkan dan tidak monoton. Tema dan pendekatan yang telah dipilih juga
sangat mendukung konsep yang telah dibuat sebelumnya yaitu Interactive
Journey for Fun Education dimana pengunjung bisa merasakan belajar sambil

bermain.

Saran
1. Hasil redesain mampu membuat Museum R.E.B.O Tjokroadiredjo menjadi

salah satu ikon pariwisata di Kota Surabaya.

2. Hasil redesain mampu membuka pola pikir mahasiswa dan menjadi bahan
referensi khususnya pada bidang interior, sehingga ke depannya dapat
merespons permasalahan desain baik secara teknis ataupun visual.

3. Melalui hasil redesain ini, -diharapkan sekiranya mampu membukakan
kolaborasi antar institusi dengan pemerintah ataupun swasta dalam keilmuan
tertentu yang relevan untuk mendukung komoditas museum di Kota

Surabaya khususnya museum penerbangan ini.
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