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ABSTRAK 

Museum Tekstil Daerah Khusus Ibukota Jakarta memiliki koleksi wastra 

tenun dan bukan tenun yang berasal dari abad ke-18 dari seluruh Nusantara dan 

merupakan  keragaman kekayaan wastra Indonesia. Pengunjung dapat belajar 

koleksi yang ada dalam museum tekstil. Namun keberadaan museum ini masih sepi 

pengunjung dan belum menjadi destinasi wisata edukasi.  Ruang Galeri Utama 

museum merupakan ruang pameran wastra dan fashion show yang selalu berganti 

tema dan memerlukan interior yang berubah-ubah, sehingga menjadi kerepotan 

dalam mengaturnya. Solusi yang ditawarkan adalah merancang interior ruang galeri 

utama dengan pengolahan desain furniture yang bersifat knockdown, stackable, dan 

mobile. Oleh karena itu untuk memudahkan mengatur  ruang galeri sehubungan 

perubahan tema maka diterapkan pemasangan roda pada furniture yang berat, 

seperti pada vitrin dan partisi display dan membuat furniture yang dapat dibongkar 

pasang sesuai kebutuhan pameran dan fashion show yang berubah-ubah tema. 

Pengelola dalam mengatur ruang galeri menjadi dimudahkan dan pengunjung 

menjadi nyaman 

 

Kata Kunci : tekstil, museum, galeri, ruang, desain, merancang 
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ABSTRACT 

Textile Museum of Daerah Khusus Ibukota Jakarta has wastra tenun and 

wastra non-tenun collections which were wastra diversity collected around 

Nusantara and founded since the 18 centuries. In this Museum, visitors may learn 

and enrich their knowledge about Indonesian wastra. Nevertheless, the museum 

Textile is still little visitors and not to be education destination yet. Main gallery 

space of museum is main show room of wastra exhibition and fashion show. The 

space interior lay out including furniture were always changed according the 

theme. This situation forced manager to regulate interior lay out all the time. 

Setting up space interior lay out is big job, therefore, the solution is to complete 

main gallery space of museum by resetting furniture design which were 

knockdown able, stackable and mobile. The use of wheel on heavy furniture as 

vitrin and display partition and knockdown able furniture may be applied. 

Therefore it is hoped that the official may easily resetting the main gallery space 

and visitor have comfortable condition. 

 

Keywords: textile,  museum, gallery, space, design, resetting 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Indonesia merupakan negeri kepulauan yang kaya akan seni dan budaya. 

Berbagai macam suku dan budaya dari sabang sampai merauke telah menghasilkan 

banyak karya seni khas dan indah. Salah satu warisan budaya indonesia yang 

berharga ialah warisan kain atau wastra. Kain atau wastra, selalu merupakan bagian 

penting dalam kehidupan di Indonesia, baik digunakan sebagai komponen busana 

ataupun sebagai obyek ritual dan upacara adat. Tidak seperti Batik yang kembali 

meningkat popularitasnya dimasyarakat, masih banyak berbagai macam wastra 

yang belum dikenal masyarakat. Arus globalisasi menyebabkan penggunaan kain 

khas Indonesia sudah mulai ditinggalkan.  

Museum Tekstil Jakarta adalah Museum yang dikelola pemerintah DKI 

Jakarta untuk memfasilitasi pelestarian karya wastra di Indonesia. Koleksi Museum 

Tekstil Jakarta secara keselurahan berhubungan dengan dunia wastra, mencakup 

alat untuk mempersiapkan benang dan menghias wastra, alat tenun, wastra tenun, 

wastra bukan tenun, dan pakaian jadi. Koleksi-koleksi tersebut berasal dari abad 

ke-18 sampai dengan saat ini. Koleksi-koleksi tersebut cukup memberikan 

gambaran kepada masyarakat tentang keberagaman wastra Indonesia. 

Museum Tekstil Jakarta berperan penting dalam pelestarian dan 

pengembangan tekstil indonesia. Museum ini memiliki berbagai macam agenda 

setiap bulannya, diantaranya pameran, fashion show, workshop dan takshow. 

Agenda ini membantu anak muda dalam menyalurkan dan mengembangkan 

kreativitas terutama dibidang fashion dan tekstil. Museum ini juga berperan sebagai 

media pengenalan tekstil khas indonesia kepada wisatawan mancanegara dan 

domestik. 

Museum yang bertempat dibangunan cagar budaya ini memiliki agenda 

yang beragam dan dinamis. Agenda ini memiliki berbagai macam kebutuhan 

diruangan yang terbatas. Untuk itu penulis akan merancang ulang interior museum 
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tanpa mengabaikan konservasi cagar budaya dan membuat interior yang dapat 

memaksimalkan berbagai macam agenda museum tekstil jakarta. 

Museum Tekstil Jakarta merupakan bagian dari usaha pemerintah dalam 

melestarikan warisan tekstil Indonesia. Dalam usaha tersebut dibuat strategi agenda 

yang beragam untuk memaksimalkan manfaat dan meningkatkan minat 

pengunjung. Namun strategi tersebut harus dimaksimalkan dengan eksekusi yang 

baik, salah satunya dari segi interior. Membuat interior yang dapat memfasilitasi 

berbagi macam aktifitas dan memiliki estetis yang baik akan memaksimalkan 

aktivitas dan meningkatkan jumlah pengunjung. 

B. Metode Desain 

Metode desain pada perancangan Galeri Utama Museum Tekstil Jakarta 

menggunakan proses desain milik Rosemary Kilmer yang terdiri dari dua bagian, 

yaitu analisis dan sintesis.  

Tahap pertama, programming, merupakan proses menganalisa 

permasalahan, dimana kita mengumpulkan semua data fisik, non-fisik, literatur, 

serta berbagai data tambahan lainnya yang berguna. Kemudian setelah semua data 

terkumpul, masuk pada tahap designing yang merupakan proses sintesa dimana 

muncul beberapa alternatif solusi dari permasalahan yang telah diuraikan dalam 

proses programming. Beberapa alternatif solusi tersebut kemudian dipilih sebagai 

pemecahan yang paling optimal.  

Penjelasan singkat mengenai proses desain menurut Rosemary Kilmer 

adalah sebagai berikut:  

a. Commit adalah menerima atau berkomitmen dengan masalah. Untuk dapat 

menerima dan berkomitmen terhadap masalah dengan cara membuat daftar 

prioritas, Mengatur time schdule, dan mulai memikirkan konsep awal.  

b. State  adalah mendefinisikan masalah. Dapat dengan tiga cara, yaitu: Memulai 

membuat checklist yang dapat memecahkan masalah meliputi semua aspek 

(data fisik, non fisik, psikologi dan dana). Mengumpulkan opini orang lain 
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yang dapat mempengaruhi pemecahan dalam masalah. Dan membuat diagram 

problem statement. 

c. Collect adalah mengumpulkan fakta. Fakta dapat terkumpul dengan cara 

melakukan research, survey lokasi dan wawancara. 

d. Analyze adalah menganalisa masalah dan data yang telah dikumpulkan. Untuk 

menganalisa dengan cara membuat sketsa konsep atau membuat diagram 

konsep.   

e.  Ideate adalah mengeluarkan ide dalam bentuk skematik dan konsep. Untuk 

mendapatkan ide, dengan cara brainstorming dan synectic dengan bertanya 

pada orang yang mengerti desain dan orang yang tidak mengerti desain agar 

menimbulkan ide yang tidak biasa.  

f. Choose adalah memilih alternatif yang paling sesuai dan optimal dari ide-ide 

yang ada. Dalam memilih alternatif menggunakan cara personal judgment, 

dimana penulis berhati-hati dalam membandingkan setiap pilhan terhadap 

orang lain dan memutuskan pilihan yang memenuhi kriteria / tujuan masalah. 

Serta dengan cara comparative analysis.  

g. Implement adalah melaksanakan gambar desain dengan cara manual atau cara 

digital yang dapat dipresentasikan . Dengan cara membuat gambar desain akhir 

yang telah memenuhi kriteria. Membuat time schedules sehingga pekerjaan 

bisa berjalan dengan lancar dan sesuai dengan harapan. Memikirkan anggaran 

biaya, setelah itu membuat gambar konstruksi dan detail gambar.   

h. Eveluate adalah meninjau desain yang dihasilkan, apakah telah mampu 

memecahkan permasalahan. Untuk melakukan evaluasi, dapat menggunakan 

cara self-analysis, solicited opinions, critic’s analysis. 
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Gambar 1. Bagan: metode Desain menurut, Rosemary Kilmer, 1992 
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