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5. BAB V 

PENUTUP 

 Kesimpulan 

Museum Keprajuritan Indonesia merupakan salah satu museum militer yang masih 

memiliki potensi baik untuk dikunjungi. Karena lokasinya yang strategis, area 

museum yang sangat baik untuk dikunjungi dalam skala pengunjung yang 

berjumlah banyak, koleksi pada museum juga masih lengkap, kualitas koleksi yang 

masih cukup baik, cukupnya fasilitas yang disediakan, dan tentunya bangunan 

museum yang memiliki cirikhas tersendiri dari museum lainnya. 

 Namun dari data yang sudah didapatkan, Museum Keprajuritan Indonesia 

masih memiliki berberapa kekurangan, yaitu mayoritas pengunjung masih suka 

bingung akan navigasi yang ada didalam museum dan informasi koleksi yang 

disampaikan. Untuk mengoreksi dan membenahkan masalah yang ada di museum 

ini, adalah dengan cara melakukan revitalisasi pada museum, salah satunya pada 

bagian signage. Karena pada museum tersebut signage yang ada, kualitas dan 

kuantitasnya masih kurang baik, sehingga sulit untuk menginformasikan konten 

yang ada pada museum. 

 Setelah mengumpulkan data dan menentukan teori yang ingin digunakan, 

pada tahap awal perancangan signage, penulis melakukan brainstorming 

menggunakan brand proposition untuk menemukan big idea. Big idea yang 

ditemukan adalah heroic legacy from nation’s predecessor. Dari big idea tersebut 

penulis memnentukan dua keywords untuk yaitu blazing dan gallant. Dari keywords 
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inilah penulis menjadikan pedoman pada proses perancangan signage. Setelah 

menentukan keywords penulis menelusuri moodboard terlebih dahulu, supaya 

dapat mempermudah penulis dalam perancangannya. Fungsi moodboard disini 

adalah mengkonversikan keywords kedalam bentuk visual.  

 Setelah moodboard ditentukan, penulis memulai meracang bentuk signage, 

warna, pictogram, arrow, typeface, supergrafis, visual denah museum, dan juga 

menentukkan material yang akan digunakan. Tidak lupa tahap pada placement and 

zoning juga dilakukan untuk menentukkan titik dimana signage akan diaplikasikan. 

Setelah perancangan usai dilakukan penulis membuat GSM atau Graphic Standard 

Manual yang digunakan sebagai panduan perancangan dan informasi keseluran dari 

signage yang diaplikasikan.   

 Saran 

Setelah menyelesaikan seluruh proses perancangan signage, penulis sadar masih 

memiliki kekurangan dan masih ada aspek yang harus dikembangkan lagi. Penulis 

memiliki berberapa saran yang hendak penulis sampaikan dan mungkin dapat 

dijadikan pertimbangan bagi yang ingin merancang signage khususnya untuk 

museum.  

1. Jika ingin merancang signage baru dalam sebuah museum, maka carilah 

museum yang sangat membutuhkan revitalisasi secara besar. Contohnya 

adalah Museum Keprajuritan Indonesia, yang sejak lama belum pernah 

mengalami revitalisasi. Dengan ini akan lebih mudah untuk merancang 

signage sesuai yang dibutuhkan dan efeknyapun juga besar. 
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2. Mencari data selengkap dan sevalid mungkin untuk memahami secara penuh 

solusi dari permasalahan yang ada pada museum, khususnya dalam bidang 

signage. Data bisa didapatkan melalui wawancara narasumber yang 

terverifikasi (contohnya jika museum, pemandu atau pengelola museum dapat 

dijadikan narasumber). Dengan tujuan mengetahui sejarah, data pengunjung, 

informasi koleksi, fasilitas, biaya dan masih lainnya. Hal ini juga dapat 

membantu dalam menentukan big idea dan keywords. 

3. Melakukan wawancara dengan pengunjung lain supaya bisa memperoleh 

pendapat dan saran yang beragam. Alternatif lain selain wawancara juga bisa 

melalui FGD (Focus Group Disscussion) yang dilakukan dengan teman. 

Dengan salah satu kegiatan tersebut juga dapat memperlengkap data yang lebih 

aktual. 

4. Melakukan observasi area selengkap mungkin supaya bisa memahami area 

yang ada, memahami alur pengunjung, dan menerapkan skenario darurat. 

Berdasarkan pengalaman, pada waktu melakukan observasi, penulis 

menulusuri museum ini lebih dari sekali. Dengan melakukan observasi ini juga 

penulis dapat menentukan signage yang hendak diaplikasikan sesuai dengan 

lokasinya. 

5. Dalam perancangan signage pastinya dibutuhkan blueprint atau denah pada 

museum. Setelah menadapatkannya, pastikan area museum tersebut sama 

dengan denahnya. Karena bisa jadi museum tersebut telah mengalami renovasi 

besar dan ada letak area yang berubah. Blueprint atau denah dapat membantu 
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dalam menentukan titik pengaplikasian signage dan membuat replika denah 

pada orientation sign. 

6. Memperhatikan pencahayaan di setiap area yang terdapat dalam museum, 

karena hal ini dapat berpengaruh penting placement dan zoning pada signage. 

Jangan sampai terjadi visibilitas yang buruk 

7. Penulis berharap perancangan signage untuk Museum Keprajuritan Indonesia 

ini dapat menjadi inspirasi dan dapat dijadikan salah satu referensi pustaka bagi 

yang tertarik untuk melakukan penelitian sejenis khususnya pada bidang 

signage. 

 

 


