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ABSTRAK 

 

Museum Majapahit Mojokerto memiliki peran penting sebagai museum 

arkeologi dalam menyimpan, memamerkan, dan menyampaikan informasi 

mengenai sejarah peradaban Kerajaan Majapahit. Namun, penyajian koleksi 

yang masih bersifat konvensional menyebabkan informasi kurang tersampaikan 

secara optimal dan pengalaman ruang yang dihadirkan belum mampu menarik 

minat pengunjung, khususnya generasi muda. Perancangan interior ini bertujuan 

meningkatkan kualitas pengalaman edukatif dan daya tarik museum melalui 

pengembangan ruang yang lebih komunikatif dan infromatif. Metode 

perancangan ini mengacu pada tahapan perancangan Rosemary Kilmer dengan 

penerapan konsep Modern Interaktif melalui integrasi teknologi, elemen 

interaktif, dan desain naratif untuk menciptakan pengalaman ruang yang imersif, 

mendukung pembelajaran sejarah secara efektif, memperkuat fungsi museum 

sebagai sarana edukasi dan pelestarian budaya lokal, serta meningkatkan 

apresiasi pengunjung terhadap sejarah Kerajaan Majapahit. 

 

Kata kunci: Museum Majapahit Mojokerto, Perancangan Interior, Modern 

                        Interaktif 
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ABSTRACT 

 

Museum Majapahit Mojokerto plays an important role as an 

archaeological museum in preserving, exhibiting, and disseminating 

information related to the history of the Majapahit Kingdom civilization. 

However, the conventional presentation of collections has resulted in 

suboptimal information delivery and spatial experiences that are less engaging, 

particularly for younger generations. This interior design project aims to 

enhance the development of more communicative and informative spaces. The 

design process adopts Rosemary Kilmer’s design methodology and applies a 

Modern Interactive concept through the integration of technology, interactive 

elements, and narrative design to create immersive spatial experiences, support 

effective historical learning, strengthen the museum’s function as a medium for 

education and cultural preservation, and increase visitor’s appreciation of the 

history of the Majapahit Kingdom. 

 

Keywords: Majapahit Museum Mojokerto, Interior Design, Modern Interactive 
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BAB I 

PENDAHULUAN    

 

A. LATAR BELAKANG 

Museum adalah lembaga yang berfungsi untuk mengumpulkan, merawat, 

melestarikan, dan memamerkan benda-benda bernilai sejarah, ilmu 

pengetahuan, seni, serta budaya. Peraturan Pemerintah No. 66 Tahun 2015 

(Pasal 1 Ayat 1) mendefinisikan museum sebagai lembaga yang berfungsi 

melindungi, mengembangkan, memanfaatkan koleksi, dan 

mengkomunikasikannya kepada masyarakat. Pada era modern, tantangan 

museum tidak hanya dalam menjaga benda koleksi tetap aman, tetapi juga 

bagaimana menghadirkan narasi yang menarik dan relevan bagi pengunjung. 

Museum Majapahit merupakan museum arkeologi yang memiliki potensi 

besar menjadi pusat wadah untuk menyimpan, memamerkan serta 

menyampaikan informasi mengenai benda-benda peninggalan dan edukasi 

mengenai sejarah peradaban Kerajaan Majapahit kepada masyarakat luas. 

Namun, desain interior yang ada belum mampu menggali potensi tersebut 

secara maksimal. Benda koleksi masih dipajang secara konvensional, 

informasi benda koleksi yang kurang tersampaikan karena display yang 

kurang interaktif, pencahayaan dan elemen utama interior yang kurang 

mendukung suasana ruang, serta timeline museum yang kurang jelas, 

membuat museum kurang memberikan kesan kepada pengunjung. Hal ini 

menyebabkan pengalaman yang dihadirkan terasa kaku dan membosankan, 

terutama bagi generasi muda yang terbiasa dengan teknologi dan 

pembelajaran multimedia. 

Dengan adanya fenomena masalah dan penjelasan yang ada, konsep 

perancangan “Modern Interaktif” pada perancangan interior Museum 

Majapahit Mojokerto sebagai objek desain tugas akhir, selaras dengan visi 

misi pendirian museum tersebut. Pendekatan Modern Interaktif tidak hanya 

sekedar memamerkan koleksi, tetapi juga mengintegrasikan teknologi dan 

elemen interaktif yang dapat memberikan pengalaman yang lebih mendalam 

dan menyenangkan bagi pengunjung museum, sehingga aktivitas pengunjung 
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tidak hanya sebatas interaksi satu arah, tetapi dengan interaksi dua arah atau 

lebih. Dengan demikian, pengalaman yang diperoleh pengunjung selama 

berkunjung ke museum menjadi lebih berkesan dan memberikan informasi 

yang lebih bernilai dibandingkan sekedar kunjungan biasa. Konsep Modern 

Interaktif ini diharapkan dapat menjadikan Museum Majapahit menarik minat 

masyarakat untuk berkunjung dan meningkatkan apresiasi terhadap sejarah 

Kerajaan Majapahit. 

B. METODE DESAIN 

1. Proses Desain 

Dalam mencapai tujuan desain, pola pikir perancangan dibutuhkan 

untuk membantu tahap demi tahap proses dalam mencapai tujuan 

tersebut. Pada perancangan ulang interior Museum Majapahit Mojokerto–

Jawa Timur ini menerapkan pola pikir dari Rosemary Kilmer (1992) yang 

proses desainnya seperti dibawah ini: 

 

 

Gambar 1.1 Diagram Proses Desain Rosemary Kilmer  

(sumber: Designing Interior, Rosemary Kilmer & W. Otie Kilmer, 2014) 

 

Rosemary Kilmer membagi tahap perancangan menjadi dua tahap 

yaitu tahap analisis, pada tahap ini perlu adanya pemahaman, komitmen, 

pengidentifikasian, pengumpulan data serta analisis terhadap 
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permasalahan pada sebuah objek terpilih. Tahap kedua yaitu sintesis, 

tahap ini adalah proses membentuk, memilih alternatif, dan 

pengimplementasian ide hingga evaluasi yang hasil akhirnya menjadi 

sebuah solusi desain yang bisa diterapkan pada objek terpilih. 

2. Metode Desain 

Pada proses desain menurut Rosemary Kilmer sebelumnya, dua 

tahapan proses dibagi menjadi tahapan yang lebih spesifik yaitu: 

a. Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah 

Tahapan pengumpulan data dan penulusuran masalah merupakan 

tahap awal dalam proses perancangan yang bertujuan untuk 

memahami konteks permasalahan secara menyeluruh. Tahapan ini 

terdiri atas beberapa langkah, yaitu: 

1) Commit, tahap penerimaan permasalahan dan pembentukan 

komitmen desainer untuk untuk melaksanakan perancangan objek 

terpilih hingga selesai. Pada tahap ini, desainer menyusun 

perencanaan kerja sebagai dasar pelaksanaan proses desain, yang 

meliputi penyusunan jadwal kegiatan (time schedule) dan 

penetapan daftar prioritas (priority list) untuk memastikan proses 

perancangan dapat berjalan secara terstruktur, terarah, dan 

sistematis. 

2) State, tahap proses perancangan yang berfokus pada identifikasi 

permasalahan awal yang akan menjadi dasar dan acuan dalam 

perancangan objek terpilih. Pada tahap ini, desainer melakukan 

pemahaman terhadap kondisi dan situasi yang ada melalui 

penyusunan perception list pengguna (pemustaka/pengunjung 

museum) sebagai bahan pertimbangan awal, pembuatan checklist 

permasalahan yang perlu diselesaikan, serta perumusan masalah 

berdasarkan hasil identifikasi yang telah dilakukan sebelumnya. 

3) Collect, tahap pengumpulan data yang dalam proses perancangan 

juga disebut sebagai programming. Pada tahap ini, desainer 

mengumpulkan berbagai data dan informasi yang diperlukan 
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sebagai dasar pendukung dalam proses perancangan. 

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara (interview) 

dengan staf dan pengunjung secara luring, pelaksanaan survei 

langsung untuk mengamati kondisi lingkungan museum, serta 

penelusuran informasi dan data yang bersumber dari situs web 

resmi museum. 

4) Analyze, tahap memperjelas arah dan tujuan desain melalui 

pemeriksaan serta pengolahan data dan informasi yang telah 

dikumpulkan secara cermat. Pada tahap ini, desainer melakukan 

penyusunan diagram matrix hubungan antar ruang, analisis 

terhadap site, zonasi ruang, dan sirkulasi, serta penyusunan daftar 

kebutuhan ruang yang didasarkan pada permasalahan yang telah 

diidentifikasi dan hasil tahap programming sebelumnya. 

b. Metode Pencarian Ide dan Pengembangan Desain 

Metode pencarian ide dan pengembangan desain merupakan 

tahapan lanjutan dalam proses perancangan yang berfokus pada 

pengolahan hasil analisis sebelumnya menjadi gagasan desain yang 

terstruktur dan aplikatif. Tahapan ini terdiri atas beberapa langkah, 

yaitu: 

1) Ideate, tahap pengolahan gagasan menjadi skema perancangan 

(schematic) yang akan diterapkan pada objek terpilih. Pada tahap 

ini, desainer menerjemahkan hasil analisis permasalahan dan 

kebutuhan ruang pengguna, serta mengolah informasi yang 

diperoleh dari tahap programming sebelumnya sebagai dasar 

pengembangan konsep desain. Proses brainstorming dilakukan 

untuk mengeksplorasi ide dan menghasilkan sejumlah alternatif 

gagasan yang paling memungkinkan. Pada tahap ideate, desainer 

melakukan perumusan hubungan antara masalah dan solusi 

desain, serta pembuatan sketsa ideasi sebagai visualisasi awal 

konsep perancangan. 
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2) Choose, tahap pemilihan dan penetapan desain awal (preliminary 

design) dari berbagai alternatif konsep yang telah dihasilkan pada 

tahap sebelumnya. Pada tahap ini, desainer mengevaluasi dan 

membandingkan alternatif desain berdasarkan kesesuaiannya 

dengan tujuan perancangan, kebutuhan dan keinginan pengguna, 

serta pertimbangan anggaran. Proses pengambilan keputusan 

desain dilakukan melalui penilaian aspek fungsional, estetika, dan 

teknis untuk menentukan alternatif konsep dan mengurangi risiko 

perubahan desain pada tahap lanjutan. Kriteria pemilihan desain 

mencakup aksesibilitas ruang, efektivitas ruang dan kesesuaian 

dimensi ruang terhadap aktivitas dan furnitur, kelancaran 

sirkulasi dan mobilitas pengguna, serta aspek keamanan dan 

kenyamanan lingkungan fisik, termasuk pencahayaan, sirkulasi 

udara, temperatur, kelembapan, dan tingkat kebisingan. 

3) Implement, tahap mewujudkan desain awal (preliminary design) 

terpilih ke dalam gambar kerja dan dokumen teknis yang siap 

diimplementasikan. Pada tahap ini, desainer menguraikan seluruh 

elemen desain sehingga desain dapat direalisasikan secara akurat 

sesuai konsep dan spesifikasi yang telah ditetapkan. Kegiatan 

implementasi meliputi pembuatan gambar konstruksi rencana 

Furniture, Furnishing, and Equipment (FF&E), lantai, plafon, 

dinding, Mechanical Electrical (ME), potongan ruang, dan detail 

furniture, pembuatan FF&E list dan Bill of Quantity (BoQ), serta 

Rencana Anggaran Biaya (RAB) sebagai dokumen pendukung 

pelaksanaan konstruksi. 

c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain 

Evaluasi merupakan tahap dalam proses perancangan yang 

berfokus pada penilaian dan peninjauan terhadap hasil kerja yang 

telah diimplementasikan pada objek terpilih. Pada tahap ini dilakukan 

upaya pengkajian secara menyeluruh melalui analisis pencapaian diri 

(self-achievement analysis) sebagai bentuk evaluasi internal terhadap 

keseluruhan hasil perancangan, serta kritik studio yang berupa 
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penilaian dan umpan balik (feedback) dari studio terhadap proyek 

perancangan Museum Majapahit Mojokerto yang telah dilaksanakan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


