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ABSTRAK

Museum Batik Yogyakarta merupakan salah satu wisata budaya yang memiliki
peran penting dalam pelestarian dan pengembangan batik sebagai warisan tak
benda. Museum Batik Yogyakarta ini tidak hanya berfungsi sebagai kawasan
pamer, tetapi juga difasilitasi dengan akomodasi penginapan hotel, kafe, dan
kegiatan workshop. Namun, kondisi eksisting menunjukkan adanya permasalahan
pada jalur sirkulasi yang kurang terarah, keterbatasan visualisasi yang masih
konvensional, serta kurangnya fasilitas aksesibilitas yang inklusif bagi
pengunjung difabel. Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang interior
Museum Batik Yogyakarta dengan pendekatan user-centered design, sehingga
setiap bagian dan ruang pamer bisa berfungsi secara optimal dan memberikan
kemudahan akses bagi semua kalangan. Konsep utama perancangan ini adalah
“Perjalanan Naratif Tematik Batik”, dimana selaras dengan pendekatan yang
diambil, berfokus pada desain yang menciptakan pengalaman bergerak di dalam
ruang. Hasil perancangan ulang ini menghadirkan solusi desain berupa penerapan
sirkulasi  linier satu arah untuk = mengurangi penumpukan pengunjung,
pengintegrasian teknologi digital interaktif pada display pameran, penyediaan
jalur ramp serta standar antropometri yang ramah kursi roda, serta penerapan
estetika Modern Etnik melalui instalasi plafon dekoratif berbasis motif Kawung.
Melalui solusi desain tersebut, perancangan ini berhasil mentransformasikan
museum menjadi destinasi wisata budaya yang tidak hanya rekreatif, tetapi juga
inklusif, berkesan, dan edukatif.

Kata kunci: Desain Interior, Museum, Used-Centered Design, Batik, Perjalanan
Naratif Tematik, Modern Etnik
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ABSTRACT

The Yogyakarta Batik Museum is a cultural tourism destination that plays a
crucial role in the preservation and development of batik as an intangible
heritage. The Yogyakarta Batik Museum not only functions as an exhibition space
but also provides accommodations, a cafe, and workshops. However, the existing
conditions indicate problems with poorly directional circulation, limited
conventional visualization, and a lack of inclusive accessibility facilities for
visitors with disabilities. This study aims to redesign the interior of the Yogyakarta
Batik Museum using a user-centered design approach, so that each section and
exhibition space can function optimally and provide easy access for all groups.
The main concept of this design is "Thematic Narrative Journey of Batik," which
is in line with the approach taken, focusing on a design that creates a moving
experience within the space. The results of this redesign present design solutions
in the form of implementing one-way linear circulation to reduce visitor
congestion, integrating interactive digital technology into exhibition displays,
providing ramps and wheelchair-friendly anthropometric standards, and
implementing Modern Ethnic aesthetics through decorative ceiling installations
based on Kawung motifs. Through this design solution, the project successfully
transforms the museum into a cultural tourism destination that is not only
recreational but also inclusive, memorable, and educational

Keywords: Interior Design, Museum, User-Centered, Batik, Narrative Journey
Thematic, Modern Ethnic
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kota Yogyakarta dikenal sebagai salah satu kota budaya di Indonesia yang
tentunya memiliki komitmen kuat untuk melestarikan warisan budaya, termasuk
batik. Terlebih lagi setelah Kota Yogyakarta ditetapkan sebagai Kota Batik Dunia
(World's Batik City) oleh Dewan Kerajinan Dunia (World Craft Council) pada
perayaan 50 tahun WCC di Kota Dongyang, Provinsi Zhejiang, Tiongkok 18-23
Oktober 2014. Pengakuan ini menunjukkan bahwa batik tidak hanya produk
tekstil, tetapi mengandung makna, simbol dan filosofi yang merepresentasikan
identitas budaya masyarakat Indonesia.

Batik sendiri telah diakui oleh. UNESCO melalui penetapan Intangible
Cultural Heritage pada tahun 2009. Pernyataan tersebut menegaskan bahwa batik
merupakan bagian penting dari identitas bangsa yang patut dijaga kelestariannya
memalu berbagai upaya,salah satunya melalui museum sebagai lembaga
pelestarian budaya. Menurut ICOM (/nternational Council of Museums) museum
adalah institusi permanen yang melayani masyarakat dengan mengumpulkan,
merawat, meneliti, dan memamerkan warisan budaya untuk tujuan pendidikan,
penelitian, dan rekreasi.

Dalam konteks ini, keberadaan Museum Batik Yogyakarta sebenarnya
memiliki potensi besar sebagai ikon wisata budaya yang akan memperkenalkan
kekayaan motif batik, mulai dari motif nusantara sampai batik dengan campuran
budaya negara lain. Selain sebagai ruang pameran, museum batik juga menjadi
wadah arsitektural bagi warisan sejarah batik Indonesia sekaligus sarana
pembelajaran lintas generasi bagi masyarakat luas dan wisatawan. Seperti halnya
Museum Batik Yogyakarta yang tidak hanya berperan sebagai ruang
penyimpanan koleksi batik, tetapi juga telah mengembangkan fungsi tambahan
berupa sarana edukatif mengenai proses pembuatan batik yang dapat

dipraktekkan secara langsung dalam program workshop bagi pengunjung.



Namun demikian, potensi tersebut belum sepenuhnya didukung oleh
pengalaman ruang pamer yang mampu menarik minat pengunjung secara optimal.
Data observasi lapangan menunjukkan bahwa Museum Batik Yogyakarta masih
terlihat sebagai tempat penyimpanan koleksi yang bersifat statis dan kurang
interaktif. Situasi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi besar
Museum Batik Yogyakarta sebagai pusat edukasi budaya dengan kualitas
pengalaman ruang yang dirasakan oleh pengunjung. Padahal perkembangan
pariwisata budaya saat ini menuntut museum untuk mampu menghadirkan
pengalaman ruang yang lebih melibatkan pengunjung, komunikatif, dan menarik
bagi berbagai kalangan.

Di sisi lain, industri batik saat ini telah berkembang, dimana mulai
menunjukkan adanya pergeseran yang ditandai dengan penggunaan teknik batik
printing yang lebih praktis dan cepat diproduksi. Fenomena ini berpotensi
mengurangi pemahaman masyarakat, khususnya pelajar dan generasi muda,
terhadap nilai, proses, dan filosofi batik tulis maupun batik cap sebagai warisan
budaya batik yang autentik. Oleh karena itu, museum memiliki peran penting
untuk kembali menegaskan fungsi edukatifnya sebagai sarana pengenalan
identitas batik yang komprehensif kepada masyarakat luas.

Sejalan dengan hal tersebut, adanya perubahan Karakteristik pengunjung
museum pada masa kini juga menuntut adanya pendekatan desain yang lebih
berorientasi pada pengguna. Pengunjung muscum tidak hanya berasal dari
kalangan akademis atau peneliti, tetapi juga dari berbagai kelompok masyarakat
seperti pelajar, wisatawan, keluarga, komunitas budaya, pejabat, hingga
penyandang disabilitas. Masing-masing kelompok tentu memiliki kebutuhan yang
berbeda dalam hal aksesibilitas ruang, kemudahan mendapat informasi,
kenyamanan sirkulasi, serta pengalaman belajar yang menarik dan mudah
dipahami.

Oleh karena itu, diperlukan pembaruan dalam perancangan desain interior
museum yang tidak hanya menampilkan koleksi batik, tetapi juga mampu
memfasilitasi interaksi pengunjung terhadap proses pembuatan batik. Ruang
pamer diharapkan tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga memberikan

pengalaman langsung melalui media interaktif maupun aktivitas praktik



membatik, sehingga pengunjung dapat memahami nilai budaya batik secara lebih
mendalam.

Pendekatan User-Centered Design menjadi relevan untuk diterapkan
karena menempatkan pengguna sebagai fokus utama dalam proses perancangan.
Menurut Don Norman (2013), desain yang berpusat pada pengguna bertujuan
untuk menghasilkan pengalaman yang sesuai dengan kebutuhan, perilaku, serta
preferensi pengguna melalui proses pemahaman terhadap mereka. Artinya, ada
hal baru dalam cara memperkenalkan batik agar lebih menarik, pengalaman
berada di ruang yang lebih ekspresif dan modern, serta ruang yang lebih
ekspresif, modern, interaktif, serta tetap inklusif bagi seluruh kalangan. Sirkulasi
pengunjung dan pencahayaan juga akan diatur ulang, sesuai dengan konsep yang
ditentukan dan didasarkan pada riset yang mendalam mengenai profil serta
kebutuhan pengguna.

Dengan demikian, perancangan desain interior Museum Batik Yogyakarta
melalui pendekatan User-Centered Design diharapkan mampu mengoptimalkan
kembali fungsi museum sebagai ruang edukasi dan pengenalan batik kepada
masyarakat luas, khususnya pelajar dan generasi muda. Perancangan ini
diharapkan dapat menghadirkan pengalaman ruang yang edukatif, interaktif, dan
inklusif, sekaligus memperkuat peran museum sebagai sarana pelestarian budaya

yang relevan dengan perkembangan zaman.

B. Proses dan Metode Desain

1. Proses Desain

Proses desain dalam perancangan menggunakan pendekatan
User-Centered Design sebenarnya ada banyak cara, semua cara yang
digagas oleh Don Norman (2013) itu berisi empat poin utama yang bersifat
iteratif yaitu Observasi, Ideasi, Pembuatan Prototipe, dan Evaluasi. Namun,
dalam perancangan desain interior ini penulis menggunakan proses yang
dijabarkan oleh sebuah komunitas Interaction Design Foundation (IxDF),
sebuah komunitas yang berfokus di bidang User Experience, Interaction
Design, dan Human-Computer Interaction. Mereka mengambil studi dari
buku Don Norman dalam penjabaran proses ni agar cocok digunakan

sebagai proses desain perancangan, berikut 4 prosesnya:
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a. Understand context of use, yaitu desainer memahami konteks dari
perancangan, seperti siapa pengguna (demografi, kemampuan,
preferensi, keterbatasan), untuk apa (tujuan dan kebutuhan utama),
bagaimana mereka berinteraksi, dan di mana atau dalam situasi apa
sistem dipakai (lingkungan fisik, teknis, sosial).

b. Specify user requirements, desainer menerjemahkan informasi dari
konteks ' yang . telah = diterjemahkan. Menentukan kebutuhan
pengguna, baik secara fungsional (apa saja yang bisa dilakukan)
maupun non-fungsional (kemudahan, kecepatan, eksibilitas, dan
batasan lingkungan)

c. Produce  design solutions, disini =~ desainer membuat solusi
berdasarkan requirement, seperti konsep kasar, sketsa, prototype
kertas atau digital.

d. Evaluate design against requirements, hasil kasaran dari solusi
desain akan diuji terhadap kebutuhan dan konteks yang sudah
didefinisikan, seperti usability testing dengan pengguna sasaran,
dapat berupa diskusi bersama terkait hasil desain. Hasil evaluasi
mengarah ke revisi desain dan kembali ke siklus sebelumnya
(iteratif)

2. Metode Desain

Metode desain yang diterapkan dalam perancangan ini mengacu pada
tahapan proses desain yang digunakan. Tahapan tersebut merupakan
penguraian dari empat tahap utama yang kemudian dijabarkan menjadi

beberapa bagian, yaitu:



a. Understand Context of Use

1)

2)

3)

4)

Wawancara dengan calon pengguna untuk menggali tugas
harian, kesulitan, dan keinginan. Dalam proses perancangan
ini, wawancara dilakukan kepada pihak pengelola museum.
Observasi lapangan, yaitu metode pengumpulan data langsung
ke lokasi untuk memahami kondisi nyata, perilaku pengguna,
serta kebutuhan ruang.

Pengumpulan dokumen hasil dari observasi dan wawancara,
meliputi ukuran, denah, data kondisi ruang, dan dokumentasi
lapangan.

Studi literatur, mengkaji teori dan mencari informasi terkait
standar museum dan penerapan user-centered design pada

perancangan ini.

b. Specify User Requirements

1))

2)

3)

4)

Analisis kebutuhan, melalui data hasil wawancara dan
observasi untuk merumuskan kebutuhan.

Menyusun daftar requirement (fungsional dan non-fungsional)
yang berpusat pada perilaku dan kebutuhan pengguna.
Membuat sitemap dan user flow yang memetakan perjalanan
pengguna dalam sistem  berdasarkan kebutuhan dan data
perilaku.

Diskusi dan review - requirement dengan pengguna, bisa

dengan pengelola dan staf museum untuk validasi kebutuhan.

c. Produce Design Solutions

)]

2)

Brainstorming sekaligus proses mencari konsep kreatif dan
tetap sesuai dengan tujuan perancangan. Menghasilkan ide
sebanyak mungkin tanpa langsung menilai benar atau salah.

Membuat sketsa awal, diagram, moodboard,  alternatif
zoning, sirkulasi pengguna, dan layout. Membantu

mengkomunikasikan konsep kepada pengguna.



3) Mengembangkan konsep yang telah direncanakan ke dalam
bentuk desain tiga dimensi. Proses ni memastikan bahwa
rancangan yang dihasilkan mampu dipresentasikan.

d. Evaluate Design Against Requirements

Metode yang digunakan dalam evaluasi desain ini dengan cara
desainer akan membuat skenario ruang dan menilai apakah alternatif
desain sudah mendukung tipe pengguna sesuai prinsip inklusivitas.
Dapat juga dilakukan dengan diskusi bersama calon pengguna,
sehingga desainer akan mendapat masukan dari pengguna untuk

memperbaiki desain.



