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Abstrak

Perancangan interior museum seni H. Widayat di Sawitan, Kabupaten Magelang,
dilakukan dengan tujuan utama meningkatkan minat kunjungan yang selama ini tergolong
rendah. Latar belakang proyek ini berfokus pada pengenalan sosok H. Widayat, dan
perancangan museum sebagai pusat kebudayaan, juga pendidikan seni. Permasalahan desain
yang dihadapi adalah bagaimana merancang interior museum H. Widayat menggunakan
pendekatan historis dengan sentuhan inovatif dan interaktif, sehingga pengunjung bisa
mengenal lebih dekat H. Widayat serta merasakan pengalaman baru saat mengunjungi museum
seni? Permasalahan desain yang dihadapi termasuk kebutuhan untuk menarik pengunjung lebih
banyak dan lebih beragam, serta mengakomodasi-berbagai fungsi ruang yang lebih dinamis.

Metode desain yang digunakan dalam perancangan desain ini adalah metode desain
thinking oleh Hasso Plattner Institute of Design. Konsep pendisplayan karya yang ada
menggunakan konsep pendekatan kronologis/historis. Pendekatan/gaya ekletik juga digunakan
dalam interior museum yang dirasa sesuai dengan karakter museum. Teknologi modern
diintegrasikan untuk menciptakan pengalaman interaktif, seperti layar monitor untuk
menampilkan koleksi, sensor dan kamera untuk kegiatan seni interaktif, serta proyektor dan
layar LCD untuk pendisplayan karya seni. Prinsip desain inklusif juga diterapkan dalam
perancangan ini untuk memastikan museum dapat dinikmati oleh semua kalangan, termasuk
penyandang disabilitas melalui fasilitas - ramp dan elevator. Solusi desain juga mencakup
perubahan tata ruang dengan menambahkan area foodcourt dan ruang serbaguna untuk acara-
acara komunitas, yang diharapkan dapat meningkatkan daya tarik museum sebagai tempat
berkumpul dan beraktivitas bagi pegiat seni dan masyarakat umum.

Hasil perancanganin ini diharapkan mampu menghadirkan pengalaman baru saat
mengunjung museum seni, sekaligus menjadi pusat kegiatan seni yang hidup dan menarik lebih
banyak pengunjung.

Kata kunci : historis, ekletik, inovatif, interaktif, inklusif
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Abstract

The interior design of the H. Widayat art museum in Sawitan, Magelang Regency, was
carried out with the main objective of increasing interest in visiting which has been relativel
low. The background of this project focuses on the introduction of the figure of H. Widayat,
and the design of the museum as a cultural center, as well as art education. The design problem
faced is how to design the interior of the H. Widayat museum using a historical approach with
an innovative and interactive touch, so that visitors can get to know H. Widayat more closely
and have a new experience when visiting an art museum? The design problems faced include
the need to attract more and more diverse visitors, as well as accommodate a variety of more
dynamic space functions.

The design method used in this design is.the design thinking method by Hasso Plattner
Institute of Design. The concept of displaying xisting works uses the concept of a historical
approach. An eclectic approach/style is also used-in the interior of the museum which is felt to
be in accordance with the character of the museum. Modern technology is integrated to create
an interactive experience, such as monitor screens to display the collection, sensors and
cameras for interactive art activities, as well as projectors and LCD screens for art display.
Inclusive design principles are also applied in this design to ensure the museum can be enjoyed
by all, including people with disabilities through ramp and elevator facilities. The design
solution also includes changes to the spatial layout by adding a food court area and a
multipurpose room for community events, which is expected to increase the museum’s
attractiveness as a gathering and activity place for art activists and the general public.

The result of this design.is expected to bring a new experience when visiting the art
museum, as well as become a lively center for art activities and attract more visitors.

Keywords : historical, eclectic, innovative, interactive, inclusive
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar belakang

Museum menurut KBBI museum memiliki arti gedung yang digunakan sebagai
tempat untuk pameran tetap benda-benda yang patut mendapat perhatian umum, seperti
peninggalan sejarah, seni, dan ilmu; tempat menyimpan barang kuno. Merujuk dari
pernyataan tersebut, maka dapat diartikan lebih spesifik bahwa museum seni adalah
bangunan yang digunakan sebagai tempat pameran tetap benda seni baik koleksi milik
perorangan maupun dari sebuah lembaga.

Pilihan wisata di dalam kota yang terbatas, menyebabkan Masyarakat perkotaan
mencari kesenangan dengan berkunjung ke museum seni baik yang dikelola
pemerintah, swasta, maupun individual. Selain karena akses yang mudah dan aman,
berkunjung ke museum, dan galeri seni juga bertujuan untuk membuat konten, dan
sarana untuk memperluas pengetahuan. (Nurfaizah, 2023). Definisi jenis-jenis
pariwisata menurut Valene L. Smith (1991) yang terdapat dalam kosa kata
kepariwisatawan antara lain: Pariwisata Pantai (Marine Tourism), Pariwisata Etnik
(Ethnic Tourism), Pariwisata Budaya (Culture Tourism), Pariwisata Rekreasi
(Recreational Tourism), Pariwisata.. Kota (City Tourism), ~Pariwisata Alam
(Ecotourism), Resort City, Pariwisata Agro (Agro Tourism), Pariwisata Sosial (Social
Tourism), dan Pariwisata Alternatif (Alternatif Tourism). (Damara, Yusup, & Khaerul
A., 2014). Menurut definisi jenis-jenis pariwisata disini, museum seni termasuk ke
dalam jenis pariwisata kota.

Diresmikan pada 30 April 1994 oleh Menteri Pendidikan dan Kebudayaan saat
itu, yaitu Prof. DR. Ing. Wardiman Djojonegoro, bangunan Museum H. Widayat berdiri
diatas tanah seluas +7.000 m2. Pembangunan museum selesai pada awal tahun 1994.
Terdiri atas 2 lantai dengan luasan bangunan +2.500 m2. Ruang pamer Lt. 01,
difungsikan untuk memamerkan karya dari H. Widayat sendiri. Sedangkan ruang pamer
Lt. 02, difungsikan untuk memamerkan karya seniman lain yang merupakan koleksi
Museum H. Widayat. Selain museum, diatas tanah seluas +7.000 m2 ini, juga terdapat
galeri, art shop, dan taman yang menghubungkan bangunan-bangunan tersebut
sehingga menjadi satu kesatuan yang harmonis. Museum ini dimaksudkan untuk

memamerkan karya seni rupa yang telah dipilih oleh alm. H. Widayat bersama dewan



curator menjadi koleksi tetap, agar bisa dinikmati oleh pecinta seni maupun Masyarakat
umum.

Sebagai salah satu museum seni terbesar di Kabupaten Magelang, dan lokasi
nya yang berada di jalur utama menuju destinasi wisata candi Borobudur, penulis
merasa bahwa perlu adanya perancangan ulang interior Museum H. Widayat yang
sudah terlihat kuno, agar mempunyai interior yang lebih relevan dengan zaman
sekarang, dan mampu menjadi pilihan destinasi wisata bagi wisatawan local maupun
mancanegara. Selain itu, penulis juga merasa belum adanya tempat di eksisting
Museum yang berisi pengenalan tentang siapa itu H. widayat. Menurut penulis, hal ini
perlu untuk dimasukkan ke dalam interior Museum H. Widayat sebagai upaya untuk

mengedukasi Masyarakat umum tentang H. Widayat beserta hasil karyanya.

B. Proses & Metode Desain

1. Proses Desain / Diagram Pola Pikir Desain

Metode desain yang digunakan dalam mendesain Museum H. Widayat ini
menggunakan metode Design Thinking. Design Thinking adalah sebuah
metodologi yang menyediakan pendekatan berbasis solusi untuk memecahkan
masalah. Metodologi ini sangat- berguna ketika digunakan untuk menangani
masalah kompleks yang tidak terdefinisi dengan baik atau tidak diketahui, karena
metodologi i berfungsi untuk memahami kebutuhan manusia yang terlibat,
membingkai ulang masalah dengan cara yang berpusat pada manusia, menciptakan
banyak ide dalam brainstorming, serta menerapkan pendekatan langsung untuk
membuat prototipe dan pengujian. Design Thinking adalah proses non-linear dan
berulang yang dapat terdiri dari tiga hingga tujuh tahap. Kami fokus pada model
pemikiran desain lima tahap yang diusulkan oleh Hasso Plattner Institute of Design

di Stanford (d.school).
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Gambar 1. 1 Design Thinking Process Diagram
(Sumber : Design Thinking Workshop by Prof. Widom)

Dari gambar design thinking diatas, menurut Institut Desain HassoPlattner di

Stanford desain terbagi menjadi lima tahapan, yaitu :

a. Emphatize (Berempati)

Tahap ini adalah tentang memahami orang dalam konteks tantangan
desain. Mengamati apa yang dilakukan orang dan bagaimana mereka
berinteraksi dengan lingkungannya dapat memberikan petunjuk tentang apa
yang mereka pikirkan dan rasakan. Memahami latar belakang masalah
perencanaan.

b. Define (Mendefinisikan)
Informasi yang dikumpulkan selama fase empati dianalisis dan
dikumpulkan pada tahap Define ini untuk mengidentifikasi isu- isu kunci
yang akan diidentifikasi. Langkah identifikasi ini akan sangat membantu
dalam menyelesaikan masalah pengguna karena masalah telah
teridentifikasi.

c. Ideate
Tahap ini merupakan tahap pembangkitan ide. Semua ideakan diterima
untuk memecahkan masalah yang diidentifikasi pada tahap definisi. Penting
untuk memiliki sebanyak mungkin ide atau solusi untuk masalah sedini

mungkin dalam tahap konsep. Karena langkah terakhir adalah menyelidiki



dan menguji ide-ide tersebut untuk menemukan cara terbaik untuk
menyelesaikan masalah atau memberikan hal-hal penting untuk
menghindari masalah yang akan muncul nantinya.

d. Prototype
Tahap ini merupakan tahap pengembangan. Pada tahap ini, diharapkan
dapat menjawab pertanyaan yang mungkin mendekati solusi akhir.
Prototype dapat berupa 3D Modeling, gambar kerja, laporan desain dan
presentasi. Inti dari tahap ini adalah menjawab pertanyaan spesifik.
Prototype harus dibangun dengan mempertimbangkan pengguna.

e. Test (Menguji)
Tahap ini merupakan uji coba hasil prototype. Pada tahapan ini desainer
meminta feedback dari prototype yang telah dibuat. Dapat berupa kritik,

saran, dan evaluasi.

2. Metode Desain

Metode desain yang digunakan untuk perancangan interior Museum H. Widayat ini

adalah sebagai berikut :

a.

Pengumpulan data

Metode proses pengumpulan data dapat dilakukan dengan mengamati objek
hingga wawancara. Pada desain Museum H. Widayat ini pengumpulan data
dilakukan dengan melihat foto site hasil survey, mengamati lingkungan sekitar
objek, melihat 3D modeling dari bangunan, wawancara dengan arsitek
perancang bangunan, dan wawancara dengan pengunjung Museum H. Widayat.
Tunjuannya adalah untuk mencari cerita dari pengguna, dan dapat mendapatkan
makna yang mendalam.

Metode Pencarian Ide & Pengembangan Ide

Metode pencarian ide yang digunakan yaitu dengan mengeksplorasi konsep
dengan pembentukan ide berupa sketsa, gambar, atau kata yang dapat
menjelaskan konsep yang akan dibuat. Kemudian pengembangan desain
konsep yang sudah dibuat akan dijadikan sebuah patokan untuk membuat
moodboard yang akan diaplikasikan.

Metode evaluasi (Pemilihan Desain)

Metode evaluasi bertujuan untuk mengetahui apakah desain sudah

memecahkan masalah. Teknik yang digunakan self analysis, solicited opinions,
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berkonsultasi dengna dosen dan studio critism, mempertimbangkan pendapat
teman. Kriteria desain yang dijadikan evaluasi yaitu aspek : fungsional,

ergonomis, dan estetis.
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