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BAB III  

METODOLOGI 

3.1. Metodologi  Pengumpulan Data  

Metode pengumpulan data yang penulis gunakan adalah metode campuran.  Data 

diperoleh melalui wawancara dengan pendiri Museum Pustaka Peranakan 

Tionghoa, menyebarkan kuesioner, studi eksisting, dan studi kasus. Pengumpulan 

data merupakan tahap conducting research yang penulis lakukan. 

3.1.1. Wawancara dengan Ir. Azmi Abubakar 

 

Gambar 3.1. Foto dengan Ir. Azmi Abubakar 

Wawancara terhadap Ir. Azmi Abubakar, selaku pendiri Museum Pustaka 

Peranakan Tionghoa, penulis lakukan pada tanggal 20 Februari 2019 pukul 16.00 

di Golden Road BSD C8 nomor 25, Tangerang Selatan. Proses wawancara penulis 
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adakan demi mendapatkan informasi lebih lanjut mengenai Museum Pustaka 

Peranakan Tionghoa, serta insight dari pak Azmi seputar industri yang berkaitan.  

Gambar 3.2. Logo Museum Pustaka Peranakan Tionghoa 

 Wawancara penulis mulai dengan menanyakan kapan museum didirikan. 

Dikatakan oleh pak Azmi museum telah didirikan dari tahun 2011, namun koleksi 

pustaka Tionghoa miliknya sudah di koleksi dari tahun 1999. Setelah itu bapak 

Azmi mengatakan bahwa yang menjadi pekerja di museum adalah relawan, yang 

totalnya 10 orang. 

 Dalam proses mendirikan museumnya, pak Azmi telah melewati berbagai 

rintangan dan hambatan. „Cari koleksinya susah, kalaupun punya uang, mau beli 

dimana?‟ ujar pak Azmi. Selain itu keberadaan dokumen-dokumen tersebut 

dikatakan mengundang pihak-pihak yang tidak suka, jadi harus tahan terhadap 

sorotan. Namun karena semangat untuk memberikan sesuatu kepada bangsa, pak 

Azmi tetap gigih mendirikan Museum Pustaka Peranakan Tionghoa.  

  Selama 8 tahun berdiri, pak Azmi yang aktif mengabarkan informasi 

mengenai peranakan Tionghoa, yang merupakan bagian dari identitas bangsa 
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Indonesia, merasa senang dan terpenuhi. Dipercaya aksinya dapat membantu 

menyelesaikan diskriminasi dan ketidaksetaraan lewat dialog. Selain mengoleksi 

karya-karya yang terkait langsung dengan tokoh Tionghoa, pak Azmi juga 

melengkapi koleksinya dengan karya-karya yang memiliki ornamen, atau unsur 

Tionghoa. Menurutnya karya-karya seperti ini mewarnai kita sebagai bangsa. 

  Lalu penulis bertanya apakah ada organisasi/museum sejenis yang 

memiliki koleksi pustaka peranakan Tionghoa. Pak Azmi menjawab ada di 

Indonesia, tapi sifatnya pribadi, seperti Didi Kwartanada memiliki koleksi yang 

cukup banyak. Sedangkan koleksi yang dapat diakses untuk umum hanya ada di 

Museum Pustaka Peranakan Tionghoa, dan Yayasan Nabil. Keunikan museum 

pak Azmi telah mengundang berbagai media massa untuk meliput museumnya. 

Diantaranya adalah Daai TV, Jawa Post, China Morning Post, Jakarta Post, 

National Geographic, Kompas, SCTV, MetroTV, dll. Selain itu pak Azmi sebagai 

perwakilan dari museum bersama pusat studi Tionghoa Universitas Indonesia juga 

telah diundang oleh Malaya University untuk menjadi pembicara.  

 Setelah itu pak Azmi mengutarakan rencananya untuk membuat museum 

menjadi sah secara hukum karena akan dilaksanakan perluasan museum secara 

tempat dan aktivitas. Dengan menjadi basis hukum aktivitas yang dilakukan akan 

menjadi lebih lancar dan tidak terhambat dengan pihak birokrasi. Sebagian dari 

aktivitas yang telah direncanakan adalah membuat lembaga-lembaga kajian, 

menjadi lebih interaktif, dan memfasilitasi periset-periset untuk menginap dan 

mencari informasi. Hal ini diharapkan juga dapat membuat museum lebih terasa 

sebagai ruang publik bukan hanya penyimpanan barang kuno. 
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 Penulis lalu bertanya bagaimana pengunjung dapat mengetahui mengenai 

museum, dan apa ekspektasi pengunjung saat datang ke museum. Tanggapan pak 

Azmi adalah pengunjung mengetahui museum dari mulut ke mulut/referensi, 

sedangkan ekspektasi pengunjung adalah untuk membuktikan kontribusi-

kontribusi tokoh Tionghoa dalam perjuangan Indonesia.  

 Untuk saat ini Museum Pustaka Peranakan Tionghoa memiliki media 

brosur, kartu nama, banner, Facebook, Instagram, dan Youtube. Pak Azmi 

merencanakan untuk membuat suvenir juga sebagai kenang-kenangan dari 

kunjungan ke museum. Namun pak Azmi belum yakin suvenir dalam bentuk apa 

yang akan diproduksi, seperti gantungan kunci, notes, gelas, kalender, stiker. 

 Di akhir kata pak Azmi menyampaikan bahwa faktor penting yang telah 

membuat museumnya berjalan maju selama 8 tahun adalah semangat dan 

gairahnya yang tidak dilandasi oleh bayaran atau apresiasi secara finansial. Bagi 

pak Azmi aksinya merupakan semacam ibadah, ketika beliau dapat 

menyampaikan sesuatu yang baik beliau merasa berguna hidup.  

3.1.1.1. Kesimpulan Wawancara 

Dari hasil wawancara dengan bapak Ir. Azmi Abubakar, penulis dapat 

menyimpulkan bahwa Museum Pustaka Peranakan Tionghoa merupakan museum 

yang didirikan oleh pak Azmi dengan modal semangat dan gairahnya untuk 

menginformasikan bagian dari jati diri bangsa yang terpendam. Latar belakang 

pak Azmi, semangatnya, dan kualitas koleksinya telah mengundang media-media 

massa besar untuk meliputnya. Namun pak Azmi kurang memperhatikan sistem 
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identitas visualnya karena itu bukan keahliannya, sehingga dari contoh brosur, 

banner, dan kartu nama tidak terlihat adanya kesinambungan atau konsistensi 

dalam desain. 

Dalam upayanya untuk memperluas Museum Pustaka Peranakan 

Tionghoa, pak Azmi akan mendaftarkan museum kepada lembaga hukum 

sehingga aktivitas-aktivitas baru museumnya tidak akan terhambat. Dengan 

perluasan ini pak Azmi berharap museum dapat menjadi ruang publik yang dapat 

lebih efektif menyebarkan informasi mengenai bagian dari sejarah bangsa 

Indonesia. 

3.1.2. Kuesioner 

Kuesioner disebar melalui link Google Forms. Metode yang digunakan adalah 

random sampling, dengan penggunaan rumus Slovin sebagai penentu jumlah 

responden. Menurut Badan Pusat Statistik jumlah penduduk di JABODETABEK 

tercatat 31.689.592 penduduk. 

Gambar 3.3. Rumus Slovin 
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Dengan tingkat eror 10% rumus Slovin menyatakan bahwa diperlukan minimal 

100 responden. Kuesioner disebarkan pada tanggal 22 Februari 2019 sampai 24 

Februari 2019 dan ditujukan kepada masyarakat berumur 15-25 tahun yang 

berdomisili di JABODETABEK. Hasil yang diperoleh mencapai 113 responden. 

Dari 113 responden, responden yang berusia 15-19 tahun berjumlah 4 orang, usia 

20-25 berjumlah 108 orang dan usia diatas 25 tahun terdapat 1 orang.  

 Pertanyaan pertama ditujukan untuk mengetahui apa yang 

direpresentasikan oleh logo Museum Pustaka Peranakan Tionghoa saat ini.   

 

Gambar 3.4.Diagram 1 
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Gambar 3.5. Diagram 2 

Hasilnya menunjukkan bahwa hanya 7.1% responden yang merasa bahwa 

logo Museum Pustaka Peranakan Tionghoa merepresentasikan sebuah museum. 

Sedangkan 34.5% responden merasa bahwa logo tersebut lebih menyerupai logo 

sebuah perusahaan multi level marketing, 21.2% toko emas, dan 12.4% hotel. 

Setelah itu penulis menanyakan apakah responden mengetahui Museum Pustaka 

Peranakan Tionghoa, dan hasilnya 11.5% responden tahu mengenai museum.  

Lalu penulis meminta pendapat terbuka kepada responden mengenai papan 

nama yang digunakan sebagai penanda dari Museum Pustaka Peranakan 

Tionghoa, serta apa sekiranya barang/jasa yang ditawarkan. Sebanyak 19.4% 

responden yang merasa papan nama tersebut merepresentasikan sesuatu yang 

tradisional/berhubungan dengan kebudayaan, 15% merasa kesan yang 

ditimbulkan oleh papan adalah kuno dan tua, dan 4.4% merasa papan nama 

tersebut merepresentasikan sesuatu yang berhubungan dengan budaya/etnis 
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Tionghoa. Barang/jasa yang ditawarkan menurut responden mayoritas adalah 

kerajinan tangan/seni yang berjumlah 13.2%, 8.8% untuk mebel, 8.8% untuk 

restoran, sedangkan untuk museum/sejarah jumlahnya 6.1%.  

 Kemudian penulis bertanya apakah impresi pertama yang didapatkan saat 

mendengar Museum Pustaka Peranakan Tionghoa. Jawaban dengan persentase 

paling tinggi adalah sejarah dan budaya etnis Tionghoa di Indonesia, dengan 

jumlah 36% 

3.1.2.1. Kesimpulan Kuesioner 

Berdasarkan hasil penyebaran kuesioner terhadap masyarakat JABODETABEK 

berusia dari 15-25 tahun, dapat disimpulkan bahwa logo Museum Pustaka 

Peranakan Tionghoa belum merepresentasikan museum tersebut, dapat terjadi 

salah paham/persepsi seperti diduga perusahaan multi level marketing, toko emas, 

dll. Selain itu dampak dari logo yang kurang representatif dan penggunaannya 

yang tidak konsisten juga membuat masyarakat sulit untuk mengingat dan 

mengenali logo, didasarkan dari 11.5% yang mengetahui Museum Pustaka 

Peranakan Tionghoa, hanya 7.1% yang menjawab museum.  

Selain logo, papan nama Museum Pustaka Peranakan Tionghoa adalah 

penanda museum tersebut. Berdasarkan data yang diperoleh kesan kuat yang 

ditimbulkan dari papan yang digunakan adalah tradisional/kebudayaan sebanyak 

19.4%, dan tua/kuno sebanyak 15%. Dari persepsi tersebut sebagian besar 

responden merasa barang/jasa yang ditawarkan adalah kerajinan tangan sebanyak, 

mebel, dan restoran. Sedangkan untuk nama Museum Pustaka Peranakan 

Tionghoa sendiri cukup menggambarkan secara umum isi dari museum. 
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3.1.3. Studi Eksisting 

3.1.3.1. Museum Sejarah Jakarta 

Berdasarkan museumindonesia.com (museumindonesia.com, diakses pada 27 

Februari) Museum Sejarah Jakarta yang juga dikenal sebagai Museum Fatahillah 

atau Museum Batavia adalah museum yang didirikan pada tahun 1930 di Jalan 

Taman Fatahilah No. 1, Kota Tua, namun resmi menjadi Museum Sejarah Jakarta 

pada tanggal 30 Maret 1974. Museum sejarah Jakarta memiliki tekad untuk 

menjadikan museum tidak hanya sebagai penyimpanan benda dari masa 

penjajahan tetapi juga menjadi ruang publik bagi bangsa dari segala kalangan, 

umur, kelompok.  

 

Gambar 3.6. Museum Sejarah Indonesia 

(https://en.wikipedia.org/wiki/Jakarta_History_Museum, 2018) 
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Logo Museum Sejarah Jakarta terinspirasi dari sejarah gedung dan 

museum yang merupakan peninggalan sejarah dari zaman Belanda, sekaligus 

bagian besar dari kota tua. Oleh karena itu „look and feel‟ logo tersebut memiliki 

kesan vintage. 

 

Gambar 3.7. Logo Museum Sejarah Jakarta 

(https://www.facebook.com/pg/Museum-Sejarah-Jakarta-Museum-Fatahillah-

391016637526/photos/?tab=album&album_id=10150146187232527, 2010) 

 

Brandmark Museum Sejarah Indonesia dibuat menyerupai bentuk ikonik 

menara pada gedung museum. Hal ini dikarenakan awareness terhadap menara 

tersebut yang sudah terbentuk dengan dukungan waktu dan juga bentuk fisiknya 

sendiri yang merupakan anomali dari gedung tersebut. Sedangkan kesan vintage 

dicapai dengan menggunakan outline yang memiliki bagian tebal dan tipis, 
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memberikan tampak seakan-akan digambar dengan pen tinta. Logotype 

menggunakan typeface gaya serif humanist/old style yaitu Garamond. Penggunaan 

typeface gaya old style membantu melengkapi kesan vintage yang dituju oleh 

museum. Warna yang digunakan adalah oranye dan putih. Kedua warna ini adalah 

warna dari gedung Museum Sejarah Indonesia, temboknya putih, dan gentingnya 

oranye. Arsitektur sebagai inspirasi untuk identitas visual merupakan strategi yang 

efektif ketika gedung memiliki keunikan, sejarah/cerita, dan awareness/equity. 

3.1.3.2. Museum Nasional Indonesia 

 

Gambar 3.8. Museum Nasional Indonesia 

(https://kebudayaan.kemdikbud.go.id/munas/240-tahun-museum-nasional-terus-

berbenah-untuk-kebudayaan-indonesia/, 2018) 

 

Berdasarkan museumnasional.or.id (museumnasional.or.id, diakses pada 27 

Februari) Museum Nasional Indonesia atau dulu disebut juga museum gajah 

adalah museum yang didirikian pada tanggal 24 April 1778 dengan tujuan untuk 
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meningkatkan penelitian dalam bidang seni, biologi, fisika, arkeologi, 

kesusastraan, etnologi, dan sejarah. Museum Nasional Indonesia ini berlokasi di 

Jalan Medan Merdeka Barat Nomor 12, Gambir.  

 

Gambar 3.9. Logo Museum Nasional Indonesia 

(https://munas.kemdikbud.go.id/, 1999) 

 

Museum Nasional Indonesia menggunakan brandmark abstrak yang 

bentuknya terlihat tidak geometris sehingga memberikan kesan organic/natural. 

Seperti halnya logo Pepsi, dan Nike, brandmark yang abstrak memiliki juga 

memiliki arti dan makna didalamnya. Simbol abstrak memiliki potensi tinggi 

untuk menjadi mark yang unik dan berbeda karena simbol abstrak merupakan 

visualisasi yang dibuat khusus untuk merepresentasikan suatu brand, bukan tiruan 

atau ikon dari obyek nyata. Dengan banyaknya bidang yang ditekuni oleh 

museum, seperti sejarah, sains, seni, etnologi, dll. logo yang digunakan harus 

mencangkup esensi museum secara umum, tidak spesifik pada bidang tertentu. 

Legibility dari logotype sedikit berkurang karena bentuknya yang melingkar, 
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dengan jarak kerning yang signifikan, dan juga penggunaan typeface serif 

humanist light/thin. Warna dari logo adalah hitam dan oranye. 

3.1.3.3. Museum Sumpah Pemuda 

 

Gambar 3.10. Museum Sumpah Pemuda 

(https://www.museumjakarta.com/museum-sumpah-pemuda/, 2018) 

 

Menurut museumjakarta.com (www.museumjakarta.com, diakses pada 27 

Februari) Pada tahun 1974 Museum Sumpah Pemuda diresmikan oleh mantan 

Presiden Indonesia, Soeharto. Museum yang berlokasi di Jalan Kramat Raya 

Nomor 106, Jakarta Pusat ini mengoleksi barang-barang peninggalan sejarah yang 

berhubungan dengan peristiwa Sumpah Pemuda, seperti biola WR. Supratman, 

lantai keramik orisinil dari pertama kali didirikannya gedung, komik Sumpah 

Pemuda, patung tokoh pemuda, pahatan marmer, dll. Berbagai koleksi barang 
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sejarah ini diharapkan dapat menggambarkan peristiwa Sumpah Pemuda kepada 

pengunjung. 

 

Gambar 3.11. Tugu Sumpah Pemuda 

(https://www.museumjakarta.com/museum-sumpah-pemuda/, 2018) 

Gambar 3.12. Logo Museum Sumpah Pemuda 

(https://www.gluseum.com/ID/Jakarta/1695765683986536/Museum-Sumpah-Pemuda, 

2018) 
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Logo Museum Sumpah Pemuda memiliki sifat yang cukup literal dalam 

menunjukkan „who they are‟. Hal ini memudahkan audiens untuk memahami 

maksud dari logo, ditambah dengan banyaknya poster peringatan Sumpah Pemuda 

yang menggunakan elemen yang sama yakni, tangan mengepal, dan warna merah 

putih. Brandmark memiliki elemen tiga tangan mengepal yang merepresentasikan 

pemuda-pemuda yang memperjuangkan proklamasi kemerdekaan Indonesia. Juga 

terdapat api membara yang melambangkan semangat/spirit para pemuda Sumpah 

Pemuda. Logotype menggunakan sans serif dengan ujung-ujung yang rounded 

memberikan kesan yang lebih muda jika dibandingkan dengan serif humanist. 

Warna yang digunakan adalah merah dan putih yang melambangkan bendera 

Indonesia dan warna hitam pada „museum‟ untuk memisahkannya dari „sumpah 

pemuda‟.  

3.1.4. Studi Kasus 

3.1.4.1. Museum Tate  

 

Gambar 3.13. Logo Museum Tate 

(https://www.wolffolins.com/case-studies/tate/, 2000) 
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Berdasarkan history of Tate (tate.org.uk, diakses pada 27 Februari) Museum Tate 

merupakan museum karya seni modern dan kontemporer di Inggris yang pertama 

kali dibuka untuk publik pada tahun 1897. Sekitar tahun 1990 Museum Tate yang 

telah memiliki 4 cabang, bertekad untuk menyatukan keempat cabang tersebut 

melalui satu filosofi. Wolff Olins membantu Museum Tate dalam mencapai 

tujuan barunya yaitu untuk dipandang bukan hanya sebagai institusi tradisional, 

penyimpanan karya, namun sebagai ruang publik yang menarik sehingga hanya 

dengan brand „Tate‟ dapat menarik pengunjung.  

Dari Wolff Olins (wolffolins.com, diakses pada 27 Februari) Wolff Olins 

menggunakan ide „look again, think again‟ sebagai core brand dari museum 

tersebut. Desain logo didasarkan atas ‘look again, think again’ sehingga solusi 

yang diberikan oleh Wolff Olins adalah logo yang berubah-ubah bentuknya 

dengan memanfaatkan focus dan out of focus. Selain menjadi sistem yang sesuai 

dengan core Museum Tate, bentuk logo yang tidak konvensional dalam hal blur, 

tajam dan memiliki elemen media motion graphic membuat Museum Tate 

berbeda dari yang lain, sehingga lebih mudah diingat. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14. Media Cetak Museum Tate 

(https://www.wolffolins.com/case-studies/tate/, 2000) 
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Setelah melakukan proses perancangan ulang identitas, Museum Tate 

mengalami peningkatan dalam jumlah pengunjung sebanyak 87%, menjadi salah 

satu museum seni moderen terpopuler di dunia. Menurut the Observer pada tahun 

2005, Museum Tate telah merubah pandangan masyarakat Inggris terhadap seni, 

sekaligus merubah pandangan dunia terhadap Inggris. 

 

3.2. Metodologi Perancangan 

Dalam perancangan tugas akhir ini, penulis menggunakan landasan teori dari 

Wheeler (2018, hlm. 120-206). Menurut Wheeler ada lima tahap proses umum 

dalam mendesain: 

1. Conducting Research: ini adalah proses saat penulis harus memahami masalah 

dalam bisnis klien. Tahap ini sudah penulis lakukan dengan mengumpulkan 

data dalam bentuk wawancara, kuesioner, studi eksisting, studi kasus, serta 

artikel-artikel, dan literatur yang terkait.  

2. Clarifying Strategy: clarifying strategy merupakan proses meninjau kembali 

informasi-informasi yang sudah didapatkan dari orientasi. Data yang sudah 

didapatkan, diolah menggunakan faktor-faktor seperti functional benefits, 

target, positioning, dll. guna mendapatkan big idea dari brand. 

3. Designing Identity: hasil dari konsep yang sudah ditentukan yang lalu 

direalisasikan dalam bentuk visual. Tahap ini penulis mulai mendesain serta 

eksplorasi bentuk, warna, look and feel, tipografi, logo, dll. 
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4. Creating Touchpoints: proses creating touchpoints dimulai dengan 

menentukkan media apa saja yang akan menjadi touchpoint dari brand 

perancangan sistem identitas yang sudah matang, diaplikasikan ke media-

media yang sudah ditentukan, dan dipertimbangkan materialnya, 

fungsionalitasnya, estetik, dan kecocokan dengan brand. 

5. Managing Assets: Sistem dan strategi yang sudah dirancang, dijaga 

konsistensinya dengan membuat sebuah guideline brand yang berbentuk 

graphic standards manual. 
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