BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Museum merupakan tempat yang berfungsi untuk menyimpan, merawat,
melestarikan, serta memamerkan benda-benda bukti material hasil budaya manusia,
alam dan lingkungannya, yang bermanfaat bagi kehidupan sehari-hari. Museum
sebagai sarana edukasi, rekreasi, serta konservasi yang artinya museum harus dapat
melindungi koleksi benda bersejarah, mengedukasi masyarakat akan isi dan informasi
koleksi, juga menjadi wahana rekreasi yang menyenangkan bagi masyarakat. Oleh
karena itu, baiknya sebuah museum direncanakan secara baik agar masyarakat
mendapatkan manfaat museum secara optimal sesuai dengan tujuan didirikannya
museum.

Museum Morotai berperan sebagai wahana konservasi dan edukasi yang
menyimpan informasi kesejarahan dan ilmu pengetahuan yang berhubungan
dengan Perang Dunia Il dan Trikora di Morotai. Dengan adanya museum Morotai,
maka pembelajaran (informasi) tentang Perang Dunia 1l dan Trikora dapat
diperoleh dengan mudah dan cepat, dan diharapkan dapat meningkatkan sektor
kepariwisataan.

Pada perancangan interior tata pamer Museum Morotai disimpulkan
bahwa dalam merancang sebuah ruang pamer yang edukatif, komunikatif dan
rekreatif serta memberi pengalaman ruang bagi para pengunjung dapat dilakukan
dengan mengkaji terlebih dahulu sejarah dan karakteristik objek pamer, kemudian
dikembangkan menjadi tema yang menjadi karakter utama ruang pamer itu
sendiri. Rancangan tata pamer yang lebih berkesan dan interaktif baik melalui
teknologi maupun permainan dapat membuat para pengunjung lebih merasakan
peristiwa bersejarah yang terjadi di Pulau Morotai. Selain itu, hal yang penting
untuk diperhatikan adalah merancang tempat koleksi yang nyaman serta aman
baik dari faktor pengaruh lingkungan maupun tindakan pencurian.

Tema dan karakter ruang dikaji dengan unsur desain interior yaitu garis,

bentuk, tekstur, warna, bahan dan pencahayaan. Tema yang diangkat dari sejarah
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dan lokasi museum yaitu kelautan atau nautikal, diambil dari konteks sejarah
koleksi itu sendiri yaitu perang yang terjadi di lautan Pasifik serta lokasi museum
yang berada di pinggir pantai Morotai. Karakteristik kelautan kemudian diambil
sebagai dasar bentuk, tekstur, warna, serta bahan. Bentuk gelombang, tekstur
halus dan kasar dari air dan juga pasir, warna biru putih khas pantai serta
penggunaan bahan yang transparan dengan kombinasi bahan yang kuat serta
warna orange dari api dan abu-abu putih dari warna asap menandakan kerasnya
peperangan.

Keberhasilan konsep pengalaman ruang pamer juga dapat didukung
dengan penggunaan teknologi interaktif sebagai alat bantu yang komunikatif
antara pengunjung dengan benda koleksi. Dengan adanya komunikasi yang efektif
diharapkan setelah pengunjung menikmati koleksi mereka akan mendapatkan
pengalaman baru yang tidak mudah dilupakan sehingga fungsi edukatif dari
museum pun dapat tercapai. Pengunjung tidak hanya melihat dan melupakan
begitu saja apa yang telah mereka lihat, namun mendapatkan pesan dari
koleksinya. Kini seiring berkembangnya teknologi dan kreativitas manusia, citra
museum semakin baik di mata masyarakat. Citra museum yang dahulu terkesan
kuno dan membosankan, sekarang telah menjadi daya tarik tersendiri bagi

masyarakat untuk dikunjungi.

B. Saran

1. Hasil perancangan interior tata pamer museum ini diharapkan dapat
bermanfaat dan mampu memecahkan berbagai permasalahan yang ada
dalam museum.

2. Hasil perancangan diharapkan dapat membuka dan mengembangkan
pikiran masyarakat akan pentingnya mengetahui sejarah dan menjaga
benda-benda peninggalan masa lalu.

3. Komunikasi yang efektif diharapkan setelah pengunjung menikmati
koleksi mereka akan mendapatkan pengalaman baru yang tidak mudah

dilupakan sehingga fungsi edukatif dari museum pun dapat tercapai.
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