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1. BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Salah satu museum paling ikonik yang berada di Jakarta adalah Museum 

Keprajuritan Indonesia yang terletak di TMII (Taman Mini Indonesia Indah). 

Museum ini merupakan museum sejarah kemiliteran Indonesia dan memiliki ciri 

khas tersendiri karena bangunannya yang berbentuk segi lima dari gabungan 

benteng yang memiliki makna berbeda. Museum ini juga dikelilingi oleh danau 

kecil yang seakan-akan untuk memasuki museum ini, pengunjung harus 

menggunakan perahu. (Putri, 2015) 

Namun museum ini juga memiliki kekurangan. Navigasi dari setiap areanya 

masih kurang informatif dan kurang jelas. Berdasarkan hasil wawancara, sebagian 

besar pengunjung dari museum ini masih bingung dan tersasar dengan arean atau 

tempat yang ingin dikunjugi, diakibatkan signage yang masih kurang informatif. 

Signage merupakan sebuah tanda yang memuat informasi untuk menavigasikan 

audience ke area yang ingin dikunjungi. (Calori, 2015, hlm. 6) 

Oleh karena itu sangatlah penting peranan DKV dalam memvisualisasikan 

materi atau informasi petunjuk berupa tulisan kedalam visual, salah satunya yaitu 

signage. Dengan dibuatkannya signage yang lebih informatif, maka diharapkan 

pengunjung yang datang ke Museum Keprajuritan Indonesia dapat lebih memahami 

navigasi yang ada pada museum. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Dari keterangan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa pemecahan masalah yang 

harus dilakukan adalah : 

1. Bagaimana perancangan signage pada Museum Keprajuritan Indonesia 

pengunjung dapat lebih mengerti navigasi yang ada di museum tersebut ? 

1.3. Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah di atas, maka batasan masalah yang dapat diambil adalah: 

1. Demografis : 

- Jenis kelamin : laki-laki dan perempuan 

- Usia  : 25 - 35 tahun 

- Pendidikan  : Kuliah - Bekerja 

2. Geografis  : Seluruh Indonesia 

3. Psikografis   

Target perancangan signage ini ditunjukkan kepada masyarakat yang tertarik untuk 

melakukan studi pustaka dan riset mengenai informasi tentang sejarah  militer dan 

kebudayaan Indonesia. 

1.4. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk menciptakan signage yang tepat untuk 

Museum Keprajuritan Indonesia, agar pengunjung lebih memahami navigasi yang 

terdapat pada Museum Keprajuritan Indonesia. 

1.5. Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat yang diharapkan dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 
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1. Manfaat bagi penulis 

Manfaat bagi penulis adalah agar penulis dapat lebih peka dalam mengenal 

permasalahan yang ada didalam suatu lingkungan khususnya yang membutuhkan 

sebuah signage dan juga menyelesaikan studi tingkat akhir untuk memperoleh gelar 

S.Ds. Pastinya pada mengaplikasikan signage ini sesuai dengan materi mata kuliah 

yang penulis dapat selama perkuliahan. 

2. Manfaat bagi orang lain 

Manfaat tugas akhir penulis untuk orang lain adalah menjadi salah satu referensi 

bagi pembaca yang ingin menambah edukasi tentang signage, dan juga lebih 

meningkatkan citra branding dari Museum Keprajuritan Indonesia. 

3. Manfaat bagi Universitas Multimedia Nusantara 

Manfaat tugas akhir ini bagi kampus adalah untuk menambah koleksi tugas akhir 

dalam perpustakaan kampus, dan juga dapat menjadi salah satu referensi untuk 

mahasiswa yang ingin signage sebagai tugas akhirnya. 


