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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Museum Tosan Aji Purworejo merupakan Museum Tipe C yang terletak 

di Jl. Mayjen Sutoyo No.10, Purworejo, Jawa Tengah. Perancangan Museum 

ini menerapkan metode DT-DI, sebuah model design thinking yang 

dikembangkan secara khusus untuk desain interior, sebagaimana dikaji oleh 

Suastiwi Triatmodjo dalam jurnal “Designing a Design Thinking Model in 

Interior Design Teaching and Learning”. 

Konsep utama yang digunakan dalam perancangan adalah stratified 

immersion, yaitu pendekatan spasial yang bertujuan menciptakan pengalaman 

berkunjung yang bertahap dan terstruktur. Pengunjung dibimbing melalui alur 

satu arah yang dirancang menyerupai sebuah labirin informasi, di mana setiap 

ruang menyajikan segmen cerita yang berurutan berdasarkan garis waktu 

mundur. Pendekatan ini diperkuat dengan inspirasi dari struktur dan hierarki 

ruang dalam rumah tradisional Jawa, yang secara simbolik menggambarkan 

transisi dari ruang yang bersifat profan ke arah ruang yang lebih sakral. Koleksi 

pusaka ditata dengan mempertimbangkan usia dan nilai kulturalnya, sehingga 

semakin dalam pengunjung menjelajahi museum, semakin tua dan bermakna 

koleksi yang ditemui. 

Perancangan ini tidak hanya memperhatikan aspek estetika dan fungsi 

ruang, tetapi juga berupaya membangun koneksi emosional antara pengunjung 

dan warisan budaya yang ditampilkan. Dengan menggabungkan pendekatan 

desain naratif, struktur ruang tradisional Jawa, Museum Tosan Aji diharapkan 

mampu memberikan pengalaman edukatif yang imersif sekaligus memperkuat 

nilai-nilai pelestarian budaya lokal. 

 

B. Saran 

1. Hasil perancangan ini diharapkan dapat memberikan solusi desain yang 

tepat dan bermanfaat pada Museum Tosan Aji Purworejo. 
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2. Perancangan Museum Tosan Aji Purworejo ini masih memiliki potensi 

untuk dikembangkan lebih lanjut. Beberapa ruang dalam rancangan belum 

teroptimalkan secara maksimal karena keterbatasan waktu dan ruang 

lingkup proyek. Oleh karena itu, pada penelitian atau perancangan 

selanjutnya, ruang-ruang tersebut dapat dieksplorasi lebih dalam, baik dari 

segi fungsi, kenyamanan sirkulasi, maupun potensi edukatif yang bisa 

ditambahkan. 

3. Rancangan ini berpeluang dikembangkan menjadi studi lanjutan yang 

mengeksplorasi pendekatan teknologi interaktif, integrasi digital, atau 

strategi kurasi ruang yang lebih kontekstual terhadap narasi budaya yang 

diangkat. Melalui pengembangan tersebut, perancangan museum tidak 

hanya menjadi tempat penyimpanan koleksi, namun juga menjadi sarana 

komunikasi budaya yang dinamis dan relevan dengan kebutuhan 

masyarakat masa kini. 
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