PERANCANGAN MUSEUM TOSAN AJI PURWOREJO
DENGAN PENDEKATAN INTERACTIVE
MULTIMEDIA LEARNING

PERANCANGAN

oleh:
Talitha Paramitha
NIM 2012325023

PROGRAM STUDI S-1 DESAIN INTERIOR
JURUSAN DESAIN FAKULTAS SENI RUPA DAN DESAIN
INSTITUT SENI INDONESIA YOGYAKARTA
2025

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



PERANCANGAN MUSEUM TOSAN AJI PURWOREJO
DENGAN PENDEKATAN INTERACTIVE
MULTIMEDIA LEARNING

PERANCANGAN

oleh:
Talitha Paramitha
NIM 2012325023

Tugas Akhir ini diajukan kepada
Fakultas Seni Rupa Institut Seni Indonesia Yogyakarta
sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar
sarjana S-1 dalam bidang Desain Interior

2025

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



ABSTRAK

Museum Tosan Aji merupakan museum pusaka yang terletak di Kabupaten
Purworejo dan menyimpan berbagai koleksi benda bersejarah, terutama keris yang
memiliki nilai budaya dan spiritual tinggi dalam masyarakat Jawa. Di tengah
meningkatnya kebutuhan akan media edukatif yang interaktif dan representatif
terhadap warisan budaya, perancangan interior museum menjadi aspek penting
dalam menciptakan ruang yang tidak hanya menyimpan, tetapi juga menghidupkan
kembali makna simbolik dari pusaka-pusaka tersebut. Perancangan interior
Museum Tosan Aji ini mengusung konsep “Stratified Immersion” yang
mengarahkan pengunjung pada alur perjalanan ruang yang bertahap dan terstruktur
berdasarkan kronologi sejarah dan nilai spiritual koleksi. Konsep ini merujuk pada
teori Multimedia Learning oleh Richard E. Mayer serta mengadopsi prinsip hierarki
rumabh tradisional Jawa sebagai dasar pembentukan zonasi. Dengan pendekatan ini,
desain berupaya menciptakan pengalaman berlapis yang informatif, reflektif, dan
imersif. Perancangan juga mempertimbangkan aspek kenyamanan termal dan
kualitas udara sesuai standar ruang museum. Hasil desain ini diharapkan dapat
menjadi kontribusi dalam pengembangan desain ruang edukatif berbasis budaya
lokal.

Kata kunci: Museum Tosan Aji, keris, budaya Jawa, wahana interaktif, multimedia
learning.
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ABSTRACT

Tosan Aji Museum is a heritage museum located in Purworejo Regency, which
holds various historical objects, especially traditional kris that have high cultural
and spiritual value in Javanese society. As the need for educational spaces that are
both interactive and culturally representative grows, interior design plays an
important role in shaping museum spaces that do not only store collections but also
bring their symbolic meanings to life. The interior design of Tosan Aji Museum
applies the concept of “Stratified Immersion,” which guides visitors through a
structured spatial journey based on the chronological and spiritual value of the
collection. This concept refers to Richard E. Mayer’s Multimedia Learning theory
and adopts the spatial hierarchy of traditional Javanese houses as the basis for
zoning. The design aims to provide a layered experience that is informative,
reflective, and immersive. The planning also considers thermal comfort and air
quality standards suitable for museum spaces. The final design is expected to
contribute to the development of educational interior spaces that are rooted in local
cultural identity.

Keywords: Tosan Aji museum, Kris (traditional dagger), Javanese culture,
Interactive exhibition, Multimedia learning
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Museum adalah lembaga yang memiliki peran penting dalam menjaga,
merawat, dan memperkenalkan warisan budaya kepada masyarakat. Menurut
KBBI edisi IV, museum merupakan gedung yang digunakan untuk pameran
tetap benda-benda seperti peninggalan sejarah, seni, dan ilmu. Namun, di era
modern, tantangan museum tidak hanya menjaga koleksi tetap aman, tetapi
juga bagaimana menghadirkan narasi yang menarik dan relevan bagi
pengunjung.

Museum Tosan Aji Purworejo, sebagai salah satu dari dua museum di
Jawa Tengah dengan koleksi senjata tradisional seperti keris, tombak, dan
pedang, memiliki potensi besar untuk memperkenalkan warisan budaya ini
secara lebih menarik. Namun, desain interior yang ada belum mampu
menggali potensi tersebut secara maksimal. Koleksi masih dipajang secara
konvensional, informasi kurang interaktif, dan penataan ruang seperti arca
yang hanya diletakkan di lantai membuat pengalaman pengunjung terasa
monoton.

Banyak museum di Indonesia, termasuk museum pusaka, masih
mengandalkan metode pameran konvensional yang bersifat pasif. Koleksi
ditampilkan secara visual tanpa adanya pendekatan naratif atau interaktif
yang mampu melibatkan pengunjung secara emosional maupun intelektual.
Hal ini menyebabkan pengalaman yang dihadirkan terasa kaku dan
membosankan, terutama bagi generasi muda yang terbiasa dengan teknologi
dan pembelajaran multimedia. Selain itu, masih banyak museum yang belum
dilengkapi dengan fasilitas pendukung seperti ruang edukasi interaktif, sistem
informasi digital, serta jalur sirkulasi yang inklusif dan mudah dipahami.
Minimnya fasilitas ini berdampak pada kurang optimalnya fungsi museum

sebagai wahana pembelajaran budaya yang hidup dan relevan.
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Perancangan ulang interior Museum Tosan Aji bertujuan untuk
menciptakan ruang pamer yang tidak hanya menjaga kelestarian koleksi,
tetapi juga memperkaya pengalaman pengunjung melalui pendekatan
interaktif. Dengan teknologi dan desain yang mendukung interaksi langsung,
museum diharapkan mampu membangun hubungan emosional yang lebih
kuat antara masyarakat dan warisan budaya, menjadikan setiap kunjungan

lebih bermakna.

B. Metode Desain
1. Proses Desain
Metode desain yang akan digunakan dalam perancangan Museum Tosan
Aji Purworejo menerapkan pola pikir dari proses desain yang dikembangkan
oleh Suastiwi Triatmojo yang disebut Design Thinking DT-DI. Proses desain
DT-DI berisikan 5 tahapan desain, yaitu Empathy, Define-Ascertain,
Ideation, Protype, dan Test-Evaluation.

S Triatmodjo, Design Thinking Model in Teaching and Learning

Empathy Define-Ascertain Ideation | Prototype Test-Evaluation |
I |
- Observation on - Interpret the - Brainstorm - Prototype - Test, assessment
user(s) finding - Jam/Charette - Mock-up
- Interview with client - Discover its - Exploration, - Role play - Feedback
® meaning visual and tactile - Creating a story - Lesson leamed
- Surveying user(s) - Identify the theme  experiment
using a questionnaire - Choose and -3-D shape
- Literature study compact experiment
_Fieldand physical - Findan insight - 2-D sketch
data - Put opportunities - Graphic notes
Appreciating object’s inaframework: - Mood board
design - Make program

Gambar 1.1 Design Thinking Interior Design
(Sumber: Triatmodjo, Suastiwi, 2020)

a. Empathy
Perancang (desainer) akan melewati proses emphaty, proses desainer
untuk mendalami dan memahami kebutuhan. Penulis akan akan
melengkapi data fisik berupa gambar kerja & ME, melakukan survei

untuk menganalisis ruang dan area sekitarnya, mendapatkan data non-
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fisik dengan melakukan wawancara & observasi pengguna ruang, serta
melakukan studi literatur yang terkait dengan museum.
b. Define-ascertain
Dalam tahap Define-ascertain, berdasarkan data yang telah
terkumpul, penulis akan melakukan proses tahapan untuk merumuskan
kriteria desain dan menemukan daftar kebutuhan ruang yang akan
menjadi dasar dalam perancangan.
c. Ideation
Proses ideasi menghasilkan kemungkinan ide ide perancangan yang
relevan. Penulis akan mencari referensi museum untuk selanjutnya
dibuat moodboard dan sketsa 2D. pada proses ini, desain furniture dan
layout ruang juga mulai dibuat. Eksperimen model 3D menggunakan
aplikasi SketchUp juga dilakukan untuk mendapat gambaran ideasi lebih
baik.
d. Prototype
Dalam tahap profotype, penulis akan melakukan penyempurnaan
desain, dengan output berupa alternatif layout, alternatif elemen
pembentuk ruang, furniture, gambar kerja 2D dengan hasil akhir
prototype animasi 3D dan perspektif 2D.
e. Test-Evaluation
Tahapan fest-evaluation dilakukan didampingi dosen pembimbing.
Penulis akan menerima koreksi dan feedback untuk perancangan yang

terlah dibuat.

2. Metode Desain
Metode desain adalah penjelasan metode yang ada dalam tahapan
pada proses desain. Proses desain dalam berbagai literatur memiliki
jumlah tahapan yang berbeda-beda, akan tetapi biasanya minimal
memuat tiga tahapan utama:
a. Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah
Metode yang digunakan untuk pengumpulan data adalah riset

pustaka secara daring dan observasi langsung di lokasi. Riset pustaka
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secara daring dilakukan untuk mendapatkan informasi dari internet
mengenai gambaran awal museum dan membandingkannya dengan
museum lain. Observasi langsung di lokasi Museum Tosan Aji,
Purworejo, dilakukan untuk mendapatkan data lapangan mengenai data
koleksi, kondisi ruang, pola aktivitas pengunjung, serta data penunjang
lain yang akan digunakan sebagai panduan dalam merancang desain.
b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain
Pencarian ide digunakan untuk menemukan solusi terhadap suatu masalah
melalui metode unpacked, synthesis, Insight, dan Needs. Setelah ditemukannya
problem statement, selanjutnya dilakukan brainstorming terhadap seluruh ide
dan gagasan yang sudah dikumpulkan, kemudian dilanjutkan dengan
pengembangan desain, yaitu membuat sketsa 2D, moodboard, dan eksperimen
3D menggunakan aplikasi SketchUp, dan gambar kerja 2D.
c¢. Metode Evaluasi Pemilihan Desain
Pemilihan alternatif desain dilakukan dengan bimbingan dosen
pembimbing. Proses evaluasi menampung masukan serta koreksi atas

ide-ide perancangan yang dibuat
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BAB 11
PRA DESAIN

A. Tinjauan Pustaka
1. Tinjauan Pustaka Umum
a. Museum Secara Umum

Pengertiaan museum menurut /nternasional Council of Museum
(ICOM, 2007) pasal tiga dan empat berbunyi:

“A museum is a non-profit, permanent institution in the service of
society and its development, open to the public, which acquires,
conserves, researches, communicates and exhibits the tangible and
intangible heritage of humanity and its environment for the purposes of
education, study and enjoyment.”

Pernyataan ICOM mengenai museum ini menyatakan bahwa
museum yang merupakan lembaga non-profit, yang bersifat permanen
yang melayani masyarakat dan pengembangan, terbuka untuk umum,
megumpulkan, melestarikan, meneliti, mengkomunikasikan, dan
memamerkan warisan sejarah manusia dan alam baik yang berwujud
maupun tidak berwujud dengan tujuan edukasi, pembelajaran, dan
hiburan.

b. Jenis Museum Berdasarkan Kedudukannya

Menurut Ayo Kita Mengenal Museum (2009), klasifikasi museum
di Indonesia dibedakan ke dalam beberapa jenis, yaitu:
1. Museum Nasional

Museum yang koleksinya terdiri dari kumpulan benda yang

berasal, mewakili dan berkaitan dengan bukti material manusia dan
atau lingkungannya dari seluruh wilayah Indonesia yang bernilai
nasional.

2. Museum Provinsi

Museum yang koleksinya terdiri dari kumpulan benda yang

berasal, mewakili dan berkaitan dengan bukti material manusia dan

atau lingkungannya dari wilayah provinsi dimana museum berada.
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