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ABSTRAK

Revitalisasi interior Museum Bahari Jakarta Utara dilakukan sebagai
upaya pelestarian bangunan cagar budaya sekaligus peningkatan kualitas
pengalaman pengunjung. Museum Bahari menyimpan koleksi perahu dan
informasi kebaharian masyarakat indonesia dari Sabang sampai Merauke
menghadapi masalah berupa penyajian koleksi yang acak, alur sirkulasi yang
tidak teratur, serta kurangnya pemenuhan aspek kenyamanan spasial dan termal.
Oleh sebab itu, perancangan interior dilakukan untuk menghadirkan tampilan baru
yang imersif, interaktif dan edukatif tanpa menghilangkan nilai historis bangunan.
Pendekatan desain imersif dan interaktif dengan konsep Arung Samudra
Nusantara diterapkan untuk membangun alur cerita yang tematik dan urut, di
dukung oleh perencanaan sirkulasi, pencahayaan dan pengendalian suhu ruang.
Hasil perancangan diharapkan mampu menumbuhkan kembali rasa cinta dan
kebanggaan masyarakat terhadap identitas bangsa bahari, sekaligus menjadikan

museum yang relevan sebagai ruang edukasi rekreasi dan pelestarian sejarah.
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ABSTRACT

The revitalization of the interior of the North Jakarta Maritime Museum is
carried out as an effort to preserve cultural heritage buildings as well as improve
the quality of visitor experience. The Maritime Museum stores a collection of
boats and maritime information of the Indonesian people from Sabang to Merauke
facing problems in the form of random collection presentation, irregular
circulation flows, and lack of fulfillment of spatial and thermal comfort aspects.
Therefore, interior design is carried out to present a new look that is immersive,
interactive and educational without losing the historical value of the building. An
immersive and interactive design approach with the concept of Arung Samudra
Nusantara is applied to build a thematic and sequential storyline, supported by
circulation planning, lighting and space temperature control. The results of the
design are expected to be able to regrow the community's love and pride in the
identity of the maritime nation, as well as make the relevant museum a space for

recreational education and historical preservation.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Indonesia merupakan negara kepulauan terbesar di dunia dengan
laut sebagai penghubung utama antarpulau. Posisi geografis yang strategis
menjadikan Indonesia bagian penting dari jalur perdagangan internasional.
Kondisi iklim tropis dengan dua musim, yakni musim hujan dan musim
kemarau, mendukung keberagaman komoditas alam yang memiliki nilai
ekonomi tinggi, seperti lada, cengkeh, dan jenis rempah-rempah lainnya
yang sejak berabad-abad lalu menjadikan Nusantara pusat perdagangan
maritim antara Barat dan Timur. Banyaknya jumlah pedagang dan
pendatang dari Eropa, salah satunya Belanda ke Nusantara memicu
persaingan dagang yang berujung pada memonopoli perdagangan rempah
dan menjadi awal kolonialisme di Nusantara (Agustin dkk., 2025).
Namun, di tengah dinamika tersebut, masyarakat pesisir pantai telah
membangun tradisi kesenian dan sistem kepercayaan yang berakar pada
laut, lama sebelum kolonialisme terjadi (Octavian dkk., 2014). Budaya
maritim telah tumbuh sebagai bagian integral dari identitas sosial dan
budaya masyarakat, serta tetap menjadi identitas bangsa Indonesia. Jejak
sejarah kolonialisme, perdagangan, dan kehidupan pesisir kini diabadikan
ke dalam sejumlah museum, untuk menjaga memori kolektif, memperkuat
identitas bangsa dan budaya, serta menjadi sarana edukasi bagi generasi
mendatang.

Museum merupakan salah satu sarana yang berfungsi sebagai
wadah edukasi, rekreasi, serta pelestarian benda-benda bersejarah. Seiring
perkembangan zaman, banyak museum yang telah mengalami
transformasi. Museum tidak lagi hanya berperan sebagai tempat

penyimpanan koleksi dan benda-benda di masa lampau, melainkan juga



menjadi ruang yang edukatif, interaktif, dan inklusif sehingga dapat
dinikmati oleh semua kalangan. Dengan penataan interior yang tepat,
museum tidak hanya menyampaikan informasi dan wawasan baru kepada
pengunjung, tetapi mampu membangun pengalaman yang berbeda dan
bermakna untuk para pengunjung.

Bangunan museum tidak selalu harus dibangun dari awal atau
menggunakan gedung baru, meskipun kini banyak bangunan museum
yang mengusung desain modern. Di sisi lain, tidak sedikit pula museum
yang berdiri di atas bangunan lama yang memiliki nilai historis yang
tinggi untuk menjaga nilai arsitektur dan sejarah bangunan yang ada
sekaligus memberi keberlanjutan fungsi (AEC Associates, 2025).
Diperkirakan terdapat lebih dari 55.000 museum di seluruh dunia,
termasuk di Indonesia. Penggunaan bangunan kuno sebagai museum
memiliki alasan kuat, yaitu untuk menghadirkan pengalaman yang
autentik dan mendalam dengan menarasikan sejarah melalui arsitekturnya.
Selain itu, penataan interior yang khas tidak hanya menyampaikan
informasi dan wawasan baru kepada pengunjung, tetapi juga membangun
pengalaman yang berbeda dan bermakna bagi para pengunjung.

Namun, pada kenyataannya, masih banyak museum di Indonesia,
terutama yang berbasis bangunan tua, yang membutuhkan perhatian
serius, khususnya dalam penataan ruang pamer. Salah satunya contohnya
adalah Museum Bahari yang terletak di Jakarta Utara. Museum ini
menyajikan berbagai macam koleksi peninggalan sejarah serta informasi
yang berkaitan dengan budaya maritim Indonesia. Bangunan Museum
Bahari sendiri memiliki nilai sejarah yang tinggi. Dahulu, bangunan ini
berfungsi sebagai gudang penyimpanan rempah-rempah pada masa
kolonial. Lokasinya sangat dekat dengan Pelabuhan Sunda Kelapa yang
pada masa kejayaan Kerajaan Sunda Pajajaran merupakan pusat
perdagangan penting di wilayah Nusantara. Kemudian, pelabuhan ini
menjadi rebutan kekuasaan antara kerajaan-kerajaan Nusantara dan bangsa

eropa karena posisinya yang strategis dalam jalur perdagangan Indonesia.
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Sayangnya, penyajian ruang di Museum Bahari masih belum
optimal. Penataan tata letak ruang pamer, pencahayaan, penyampaian
informasi, serta penataan benda bersejarah di Museum Bahari ini belum
dirancang dengan baik dan komunikatif. Hal tersebut, membuat
pengunjung yang datang cenderung merasa bosan, bahkan menimbulkan
kesan suram dan tidak terawat. Berbagai upaya telah dilakukan pihak
museum, mulai dari peningkatan pelayanan, pengembangan media sosial,
hingga kolaborasi dengan komunitas dari dalam maupun luar negri guna
menarik perhatian dan minat pengunjung. Namun, tingkat kepuasan
pengunjung Museum Bahari terhadap penyajian ruang masih tergolong
rendah. Kondisi ini menunjukan perlu adanya revitalisasi interior Museum
Bahari, agar museum tidak hanya menyampaikan informasi sejarah, tetapi
juga mampu menghadirkan pengalaman ruang yang khas, interaktif dan
bermakna bagi pengunjung lokal maupun mancanegara. Revitalisasi
interior tersebut harus dilakukan dengan tetap menjaga dan melestarikan
keaslian nilai historis bangunan yang telah ditetapkan sebagai cagar
budaya, sehingga museum dapat berperan sebagai media pembelajaran

yang berharga bagi generasi mendatang.

B. Metode Desain
1. Proses Desain

Pada proses desain berdasarkan teori Rosemary Kilmer dalam
bukunya yang berjudul Designing Interiors (Kilmer, 1992), proses
desain dibagi menjadi dua fase utama, yaitu analisis (commit,
state, collect, analyze) dan sintetis (ideate, choose, implement,
evaluate).

Pada fase pertama analisis, perancang melakukan pengenalan
masalah dan berkomitmen terhadap permasalahan tersebut.
Kemudian, perancang melakukan observasi langsung ke lapangan
untuk identifikasi masalah guna mendapatkan data fisik maupun

nonfisik. Data pelengkap lainnya juga dikumpulkan melalui studi
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literatur. Fase selanjutnya adalah sintetis, yaitu seluruh data yang
ada digabungkan untuk dianalisis guna menemukan solusi yang
tepat. Pada tahap ini, perancang mencari beberapa alternatif solusi
yang kemudian dipilih untuk menentukan solusi terbaik, lalu
diterapkan pada perancangan hingga mencapai tahap akhir, yakni

evaluasi.

Proses desain menurut Rosemary Kilmer meliputi:
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Gambar 1.1 Diagram Proses Desain Rosemary Kilmer

(Sumber : Rosemary Kilmer dan Otie kilmer 2014)

a. Analysis
1. Commit
Tahap commit merupakan proses awal saat perancang
mengidentifikasi dan berkomitmen terhadap permasalahan
yang ada. Aktivitas yang dilakukan pada tahap ini
merupakan  survei  lokasi,  observasi  langsung,
mengidentifikasi permasalahan yang ada, pengajuan surat

izin penelitian tugas akhir, serta wawancara kepada
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narasumber terkait. Selain itu, tahap ini juga berkaitan
dengan manajemen waktu pribadi Perancang.

State

State yaitu tahap penentuan permasalahan utama yang perlu
diselesaikan serta batasan-batasan yang terdapat dalam
proyek. Perancang menyusun daftar permasalahan dari
berbagai aspek, kemudian mempertimbangkannya secara
menyeluruh untuk  dirangkum menjadi rumusan masalah
yang komprehensif. Hal ini bertujuan agar perancang dapat
memahami konteks permasalahan secara utuh dan dapat
merumuskan arah penyelesaian yang tepat.

Collect

Collect adalah proses pengumpulan data dan informasi
yang relevan, baik bersifat primer maupun sekunder. Data
primer diperoleh perancang dengan melakukan survei
lapangan, observasi, dokumentasi, dan wawancara langsung
guna memperoleh data fisik maupun nonfisik. Sementara
itu, data sekunder dikumpulkan melalui studi pustaka,
jurnal ilmiah, literatur dan situs web.

. Analyze

Analyze merupakan proses analisis terhadap data dan
informasi ~ yang  telah  dikumpulkan.  Perancang
mengelompokkan informasi tersebut menjadi bagian-bagian
yang lebih kecil wuntuk menarik kesimpulan dan
mempermudah perancang dalam memecahkan
permasalahan. Analisis dilakukan melalui penyusunan
diagram hubungan antarruang  dengan menggunakan
diagram matriks, pengelompokan permasalahan, serta
pembuatan sketsa konseptual sebagai dasar pengembangan

desain.
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b. Synthesis

5. Ideate
Ideate yaitu tahap saat perancang mulai menemukan dan
mengungkapkan ide-ide awal dalam bentuk skematik dan
konsep desain. Pada tahap ini, dilakukan proses
brainstorming untuk menghasilkan sebanyak mungkin ide
kreatif yang berpotensi menjadi solusi atas permasalahan
desain.

6. Choose
Choose adalah tahap pemilihan alternatif desain atau
penentuan keputusan yang dirasa paling tepat dan selaras
dengan ide serta konsep yang telah diajukan. Pada tahap ini,
perancang melakukan analisis dan pertimbangan terhadap
beberapa alternatif yang tersedia dengan menggunakan
intuisi, penilaian pribadi, serta analisis perbandingan
berdasarkan kriteria yang telah ditentukan.

7. Implement
Implement merupakan proses pengambilan tindakan nyata
terhadap alternatif desain yang telah dipilih dan dinilai
memenuhi kriteria kelayakan. Desain tersebut diwujudkan
dalam bentuk presentasi akhir yang dapat berupa visual 2D,
rendering 3D, hingga animasi. Pada tahap ini, perancang
juga menyusun lini masa (timeline), membuat Rencana
Anggaran Biaya (RAB), gambar kerja, serta spesifikasi
material  yang diperlukan agar sesuai dengan tujuan
perancangan.

8. Evaluate
Evaluate merupakan proses peninjauan dan analisis
terhadap desain yang telah dihasilkan. Desain akan ditinjau
oleh pihak-pihak terkait guna memastikan bahwa solusi

desain yang dirancang telah memenubhi kriteria dan berhasil
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menjawab permasalahan yang ada, serta sebagai bentuk

evaluasi mandiri sebagai perancang.

C. Metode Desain
Metode desain yang digunakan oleh perancang dalam perancangan desain
Museum Bahari, mengacu pada teori Rosemary Kilmer, meskipun teori ini
sudah cukup lama namun metode ini masih relevan digunakan hingga saat
ini. Kilmer membagi proses desain menjadi dua tahapan utama, yaitu tahap
analisis dan tahap sintesis, yang kemudian diakhiri dengan tahap evaluasi.
Tahap analisis mencakup pengumpulan data serta pemrograman
(programing), sedangkan tahap sintesis, berfokus pada pencarian ide dan
pengembangan desain. Akhiri dari kedua tahapan tersebut adalah tahap
evaluasi, yaitu penentuan desain desain yang paling sesuai sebagai solusi

perancangan.

1. Metode Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah
Dalam tahap pengumpulan data, perancang memperoleh
informasi melalui dua pendekatan. Data primer diperoleh dengan
melakukan survei langsung ke lapangan, observasi permasalahan,
wawancara dengan pihak museum, pengukuran, serta dokumentasi
kondisi eksisting. Sementara itu, data sekunder dikumpulkan
melalui studi pustaka, jurnal ilmiah, literatur, dan sumber daring

sebagai pelengkap data primer.

2. Metode Pengembangan Desain
Pada tahap ini, perancang berfokus pada pembangkitan ide
yang menjadi dasar pengembangan desain. Sesuai dengan teori
Kilmer, proses ini mencakup penyusunan skematik desain
berdasarkan  kebutuhan klien, penentuan konsep, serta
brainstorming untuk untuk menghasilkan sebanyak mungkin

alternatif ide. Dari berbagai ide yang muncul, kemudian dipilih
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yang paling relevan dan sesuai dengan konsep yang telah telah

ditetapkan.

. Metode Evaluasi

Setelah beberapa alternatif terpilih, proses berlanjut ke
tahap evaluasi. Evaluasi dilakukan melalui peninjauan dan analisis
kritis terhadap ide-ide yang diajukan. Perancang mengumpulkan
opini serta masukan dari berbagai pihak terkait guna memastikan
desain yang dipilih layak, sesuai kebutuhan, dan dapat dilanjutkan
ke tahap final.
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