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PERANCANGAN INTERIOR
FASHION LIFESTYLE RETAIL & OFFICE HOLYWINGS STORE
DI ATLAS BEACH CLUB BALI

ABSTRAK
Perancangan interior fashion lifestyle retail dan kantor Holywings Store, yang
terletak di Atlas Beach Club, Bali, dirancang untuk menciptakan ruang yang
memadukan fungsi, estetika, dan pengalaman emosional, sesuai dengan kebutuhan
pengguna modern, khususnya generasi Z. Permasalahan utama yang diangkat
adalah bagaimana menciptakan desain interior yang tidak hanya mendukung
operasional bisnis secara fungsional tetapi juga memberikan pengalaman belanja
yang imersif, menarik, dan berkesan. Dengan pendekatan konsep "Fluid
Dreamscape," desain ini mengintegrasikan elemen-elemen visual yang dinamis,
bentuk melengkung, dan/ fleksibilitas' tata ruang untuk mencerminkan fluiditas,
kreativitas, serta identitas brand. Area retail dirancang untuk menarik perhatian
pelanggan melalui penggunaan. elemen surrealistik, pencahayaan dramatik, dan
display interaktif yang menonjolkan daya tarik visual dan keterlibatan emosional.
Sementara itu, area kantor difokuskan pada tata-ruang fleksibel dan estetika yang
menginspirasi, mendukung.  produktivitas ' dan~ kreativitas karyawan. Proses
perancangan melibatkan analisis mendalam terhadap kebutuhan pengguna,
identitas brand, dan penerapan teknologi modern untuk menciptakan konektivitas
yang mulus antara pengalaman pengguna dan operasional bisnis. Hasil akhir dari
perancangan ini berhasil menciptakan ruang yang menggabungkan keindahan
estetika dengan fungsi praktis, memperkuat identitas brand Holywings,
meningkatkan keterlibatan pelanggan, dan menciptakan lingkungan kerja yang
produktif dan inspiratif, sekaligus memberikan nilai tambah yang berkelanjutan

bagi pertumbuhan bisnis.

Kata kunci: Gaya Hidup, Fleksibilitas, Pengalaman Imajinatif
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PERANCANGAN INTERIOR
FASHION LIFESTYLE RETAIL & OFFICE HOLYWINGS STORE
DI ATLAS BEACH CLUB BALI

ABSTRACT

The interior design of the Holywings Store, a fashion lifestyle retail and office
located at Atlas Beach Club, Bali, is envisioned to create a space that integrates
functionality, aesthetics, and emotional experiences, catering to the needs of
modern users, particularly Generation Z. The primary design challenge lies in
creating an interior that not only supports business operations functionally but also
delivers an immersive, engaging, and memorable shopping experience. By adopting
the "Fluid Dreamscape" concept, the design incorporates dynamic visual elements,
curvilinear forms, and flexible spatial layouts to reflect fluidity, creativity, and
brand identity. The retail area is—designed to captivate customers through
surrealistic elements, dramatic lighting, and interactive displays that emphasize
visual appeal and emotional connection. Meanwhile, the office area focuses on
flexible layouts and inspiring aesthetics that enhance employee productivity and
creativity. The design process.involved an in-depth analysis of user needs, brand
identity, and the integration of modern technology to create seamless connectivity
between user experiences and business operations. The final successfully combines
aesthetic beauty with practical functionality, strengthens Holywings’ brand
identity, enhances customer engagement, and fosters a productive and inspiring

work environment, while providing sustainable value for business growth.

Keywords: Lifestyle, Flexibility, Imaginative Experience
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Tingkat konsumtif masyarakat yang meningkat seiring berjalannya
waktu mencerminkan perubahan dalam pola hidup dan kebutuhan konsumen
modern. Faktor-faktor seperti peningkatan pendapatan, kemudahan akses
terhadap informasi, dan gaya hidup yang lebih mewah telah mendorong
masyarakat untuk lebih sering melakukan pembelian barang dan jasa. Dalam
konteks ini, industri ritel menghadapi tantangan dan peluang untuk menarik
perhatian konsumen yang semakin selektif dan menuntut. Desain interior retail
dan display produk menjadi kunci utama dalam menciptakan pengalaman
belanja yang memikat dan mampu meningkatkan daya tarik produk di mata
konsumen. Menurut Paco Underhill dalam bukunya "Why We Buy: The
Science of Shopping," "desain toko yang baik dapat memperbaiki pengalaman
berbelanja, meningkatkan waktu yang dihabiskan di dalam toko, dan pada
akhirnya meningkatkan penjualan:

Pada Perancangan Desain Interior Refail dan kantor Holywings Store
perlu meningkatkan- ketertarikan masyarakat terhadap suatu produk, desain
interior retail harus dirancang sedemikian rupa sehingga menciptakan
lingkungan yang menarik dan nyaman. Penggunaan elemen-elemen desain
yang inovatif, seperti tata letak yang intuitif, pencahayaan yang strategis, dan
warna-warna yang menggugah selera, dapat menciptakan atmosfer yang
menyenangkan dan mengundang. Selain itu, display produk yang kreatif dan
menarik perhatian dapat meningkatkan visibilitas produk dan mendorong
interaksi konsumen. Karakteristik gaya interior yang cocok untuk membuat
produk menarik termasuk penggunaan bentuk-bentuk yang tidak konvensional,
tekstur yang kaya, dan material yang bervariasi untuk memberikan daya tarik
visual yang kuat. Misalnya, rak display yang dirancang dengan bentuk organik
atau geometris yang mencolok dapat menonjolkan produk dengan cara yang
unik. Pencahayaan yang difokuskan pada produk, seperti spotlight atau
backlighting, dapat menyoroti fitur-fitur penting dari produk tersebut,



membuatnya lebih menarik bagi mata konsumen. Penempatan produk yang
strategis, penggunaan signage yang informatif, dan penyajian produk dalam
konteks yang relevan dengan kebutuhan konsumen adalah beberapa cara
efektif untuk meningkatkan ketertarikan konsumen. Desain interior yang
memperhatikan detail ini tidak hanya berfungsi sebagai alat dekoratif, tetapi
juga sebagai strategi pemasaran yang kuat, yang dapat mempengaruhi persepsi
konsumen dan meningkatkan daya tarik produk secara keseluruhan.

Gaya hidup dan ketertarikan masyarakat masa kini, terutama generasi
Z, terhadap seni dan gaya sangat mempengaruhi desain sebuah retail. Generasi
ini dikenal sangat visual dan menghargai estetika yang menarik serta
pengalaman yang unik. Mereka lebih cenderung tertarik pada merek yang tidak
hanya menawarkan produk berkualitas, tetapi juga menciptakan pengalaman
belanja yang menyenangkan dan memikat. Oleh karena itu, desain retail
Holywings Store yang mengintegrasikan-elemen seni dan kreativitas dapat
menarik perhatian terkait hal ini, Karakteristik desain surealistik sangat cocok
dalam konteks ini, karena' desain. tersebut menawarkan elemen kejutan,
keanehan, dan fantasi yang dapat memikat imajinasi dan perhatian. Ruang yang
dirancang dengan sentuhan artistik, instalasi-seni interaktif, dan tema yang
menarik dapat membuat mereka lebih terlibat dan loyal terhadap merek
tersebut. Desain interior yang memperhitungkan preferensi estetika dan gaya
hidup manusia masa kini bukan~hanya menarik bagi mereka, tetapi juga
menciptakan pengalaman berbelanja yang holistik dan memuaskan, yang pada
akhirnya dapat meningkatkan tingkat konsumsi masyarakat. Selain itu dari sisi
positif bagi perusahaan retail, desain yang inovatif ini tidak hanya mendukung
penjualan jangka pendek tetapi juga membangun citra merek yang kuat dan
menciptakan basis pelanggan yang loyal, menghasilkan keuntungan

berkelanjutan dalam jangka panjang.

B. Proses dan Metode Desain

1. Proses Desain
Pada perancangan Holywings Store, penulis menerapkan pola pikir

dan proses desain yang dikembangkan oleh Rosemary Killmer. Menurut



Killmer Proses perancangan interior melibatkan pendefinisian masalah
dalam lingkungan interior, menghasilkan dan mengevaluasi alternatif, dan
menerapkan solusi. Desain dapat dipandang sebagai strategi pemecahan
masalah dimana kemampuan kreatif memanfaatkan seni dan ilmu
pengetahuan untuk menghasilkan solusi atas masalah. Desain interior yang
baik membutuhkan proses yang direncanakan untuk menghasilkan interior
yang fungsional dan menyenangkan secara estetika. Hasil desain yang baik
adalah ketika desainer, klein, konsultan, dan pembangun bergabung dalam

pemecahan masalah yang terorganisir dan kreatif (Killmer, 2013).

Rosemary Killmer membagi proses menjadi dua tahap. Dalam tahap
analisis masalah diidentifikasi, diteliti, dibedah, dan dianalisis. Proses ini
berusaha untuk memecah masalah yang kompleks menjadi bagian-bagian
yang lebih dapat dikelola untuk-mendapatkan pemahaman yang lebih baik
tentang situasinya. Dari fase ini, desainer menghasilkan ide atau proposal
tentang bagaimana melanjutkan ~dalam memecahkan masalah atau
mengubah situasi. Tahap kedua dalam proses tersebut dapat diberi label
sebagai tahap sintesis, Bagian-bagian tersebut digabung untuk membentuk
solusi yang ‘kemudian diimplementasikan, Tahap sintesis berupaya
membentuk ide dengan menciptakan sesuatu yang baru atau mencari solusi

dari masalah tersebut:
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Gambar 1. 1 Proses Desain Rosemary Killmer

(Sumber: Killmer, 1992)



a.

C.

Commit (Menerima Masalah)

Tahap Commit dapat didefinisikan menentukan keputusan
penting untuk berkomitmen pada projek ini. Dalam kasus nyatanya
tahap ini sangat penting dalam desainer dapat sepakat dengan klien
untuk selanjutnya mengerjakan proyek ini hingga final. Contohnya
adalah pembuatan kontrak kerja antara klien dan desainer sebelum
akhirnya menuju langkah selanjutnya. Namun pada projek ini
berbeda dengan kasus pada umumnya. Projek ini merupakan
perancangan untuk tujuan edukasi ataupun penelitian maka penulis
sebagai perancang tidak berkomitmen pada klien, tetapi
berkomitmen pada diri sendiri. Penulis bertanggung jawab
menentukan arah desain sesuai dengan tujuan akademis, dan harus
yakin bahwa desain yang diajukan mencerminkan ide dan konsep
yang ingin dicapai

State (Merumuskan Masalah)

Tahap State.merupakan fase 'di mana perancang menyusun
dan menyatakan secara jelas bagaimana ide-ide dan solusi yang
sudah dikemitmenkan akan diimplementasikan. Pada Tahap ini
penulis sudah-mulai menentukan-arah’'dan konsep dari perancangan
retail dan kantor ini. Seperti gambaran umum konsep yang akan
digunakan yaitu konsep surreal yang dirasa cocok untuk
perancangan ini. Namun penggambarannya belum jelas, masih
berupa konsep dasar.

Collect (Mengumpulkan Fakta)

Tahap Collect bisa dikatakan adalah tahap mengumpulkan
data eksisting dari proyek perancangan ini. Penulis mendapatkan
data-data proyek dari tempat magang penulis yaitu di Gondojules
yaitu konsultan Interior yang berada di Jakarta Selatan. Saat
Magang penulis mengerjakan projek Holywings Store dengan
beberapa team desainer yang lain. Proses pengambilan data
eksisting dilakukan bersama dengan 1 tim anggota desainer lainya.

Data-data diambil langsung di bali oleh sesama tim desainer dari



Gondojules, dan juga data yang diambil dari beberapa dokumen
internal pihak Holywings Group yang diberikan langsung kepada
tim kita.

Analyze (Menganalisa)

Tahap analisa penulis lakukan saat menyusun Pra-Tugas
Akhir dengan melihat langsung data yang tersedia. Saat melakukan
proses analisa ini penulis masih melaksanakan program magang di
Gondoljules Design Interior Studio, maka dari itu penulis dapat
langsung mengerti dan menganalisa dengan tepat dan dapat
mengambil data kembali sesuai apa yang diperlukan. Sehingga
penulis tidak mengalami kesulitan dalam menganalisa dan
mengambil data untuk proyek ini. Analisa yang penulis lakukan
berupa membuat analisa brand serta pengunjung dan eksisting.
Membuat beberapa bubble brainstorming yang terdiri dari kata
kunci yang mewakili brand yang akan dirancang.

Ideate (Mengolah Ide)

Langkah ideasi mungkin merupakan segmen yang paling
menarik dan kreatif dari proses desain. Konsep ide, seperti yang
digunakan dalam-buku tersebut”Wisatawan Universal, 1 berarti
menghasilkan sebanyak mungkin ide atau alternatif untuk
mencapai tujuan proyek. Pada Tahap ini penulis hanya
mengembangkan konsep yang sudah dipikirkan sejak proses state.
Konsep yang sudah dirumuskan penulis kaitkan dengan masalah
yang sudah dianalisa sebelumnya. Maka masalah dan konsep dapat
lebih terarah dan masih sejalur. Selain itu pada tahap ini penulis
juga membuat alternatif yang terdiri dari alternatif pembentuk
ruang, furniture dan penataan ruang yang berupa zoning area dan
layouting.

Choose (Memutuskan Ide)

Setelah mengolah ide sesuai dengan hasil analisa yang

dilakukan, selanjutnya adalah memutuskan ide. pada tahap ini

penulis memilih dari beberapa alternatif yang sudah dibuat



sebelumnya. Tahap ini didasari atas beberapa pertimbangan dari
penulis maupun dosen pembimbing di tahap konsultasi. Selain itu
alternatif yang dipilih belum tentu sudah sempurna, maka dari itu
adanya pengembangan kembali dari beberapa alternatif yang
diajukan. mungkin bisa terjadi penggabungan dari alternatif yang
dibuat.

g. Implement (Melaksanakan Ide Desain)

Implementasi mengacu pada melaksanakan atau
mengambil tindakan atas ide yang dipilih dan memberikannya
dalam bentuk fisik Langkah ini mengkomunikasikan ide melalui
gambar akhir, rencana, rendering, dan bentuk presentasi lainnya
kepada klien. Proses desain tidak berhenti pada ide atau solusi
kreatif tetapi berlanjut pada tahap aksi ini untuk mewujudkan ide-
ide tersebut. menjadi kenyataan.

h. Evaluate (Mengoreksi'Desain)

Tahap Evaluasi dilakukan tidak hanya diakhir setelah
tahap  implementasi, -namun evaluasi dilakukan setiap tahap
dilakukan, Bisa melalui konsuktasi-dengan dosen pembimbing atau
evaluasi.mandiri-untuk -mengelah desain menjadi lebih baik.
Tahapan ini juga merupakan bagian dari perbaikan diri desainer
dan proses desain “yang digunakan dan dimaksudkan untuk
mencapai penutupan suatu masalah.

2. Metode Desain

a. Metode Pengumpulan Data

Mengumpulkan dan meneliti latar belakang dan informasi
terkait pada proyek besar dapat menghasilkan dokumen dan input
grafis dalam jumlah besar. Berbagai teknik digunakan untuk
mengkategorikan informasi dan mengaturnya secara hierarkis untuk
membedakan dengan jelas antara prioritas dan faktor yang diinginkan.
Sebuah pendekatan yang dilakukan para desainer yang diambil untuk
mencapai kualitas penelitian tertinggi, yang mengarah pada solusi

desain terbaik, disebut desain berbasis bukti (EBD). EBD adalah



proses mengumpulkan bukti terbaik dari penelitian dan praktik untuk
mengambil keputusan penting tentang desain masing-masing proyek
individu. EBD melibatkan penelitian kuantitatif dan kualitatif.
Desainer harus mengumpulkan dan mengelompokkan hanya fakta-
fakta yang berkaitan dengan tujuan masalah tertentu.

Setelah meneliti dan mengumpulkan fakta-fakta yang
diperlukan, desainer dapat menerapkan temuannya pada solusi desain.
Penelitian yang sistematis tidak hanya menciptakan pengetahuan
tetapi juga memberikan solusi terhadap permasalahan desain. 1)
Wawancara Pengguna, Untuk memperoleh informasi yang mungkin
hanya diketahui secara mendalam oleh pengguna suatu ruang, produk,
atau sistem, pemrogram mungkin merasa perlu untuk mewawancarai
orang-orang tersebut. 2) Survei Pengguna, Alat lain yang berguna
dalam mengumpulkan data untuk mendukung desain berbasis bukti
adalah survei pengguna atau tertulis ‘Kuesioner untuk mengetahui
kebutuhan /dan keinginan mereka ‘yang akan menempati atau
menggunakan ruang tersebut. 3) Penelitian Situasi Pemrogram
mungkin berkonsultasi dengan publikasi yang tersedia dan profesional
lainnya, termasuk ahli yang pernah-menangani masalah serupa untuk
mengetahui bagaimana masalah tersebut diselesaikan. Sumber seperti
itu karena majalah, buku, dan bahan penelitian lainnya dapat
memberikan banyak data, termasuk gambar, tentang hal serupa
Metode Pengembanga Ide

Pengembangan Ide menurut Killmer yang digunakan pada
perancangan Holywings Store dibagi menjadi 2 tahap: 1) Drawing
Phase, Dapat berupa bubble diagram yang secara umum
menggambarkan proporsi ukuran area, sirkulasi, dan batas-batas yang
ada. 2) Concept Statement Perancang melakukan beberapa langkah
untuk mencari ide, seperti brainstorming dan discussion groups.
Kemudian ide yang sudah didapat dituangkan dalam kalimat. Kalimat
tersebut mendeskripsikan ide-ide pokok dengan mempertimbangkan

aspek keamanan, kenyamanan dan estetika.



Metode Evaluasi dan Pemilihan Alternatif

Metode Pemilihan Alternatif dibagi menjadi 2 yaitu 1)
Penilaian Pribadi, Kebanyakan desainer membuat keputusan
berdasarkan  penilaian  pribadi. Mereka dengan  hati-hati
membandingkan setiap pilihan dengan yang lain dan memutuskan
pillhan mana yang memenuhi tujuan masalah. 2) Analisis
Perbandingan, Meskipun metode penilaian pribadi efektif,
pengambilan keputusan dapat ditingkatkan dengan memerinci secara
cermat, memberi peringkat, dan menimbang pilihan secara hierarkis
untuk menentukan mengapa satu solusi lebih baik daripada yang lain.
Kriteria dicantumkan dengan cermat untuk setiap ide dan
dibandingkan dengan opsi lain. Penghakiman kemudian dapat dibuat,
berdasarkan

Tahap evaluasi juga merupakan tinjauan untuk melihat apa
yang dipelajari atau diperoleh dari pengalaman dan apa pengaruh atau
hasil dari kegiatan' desain. tersebut. Tahapan ini juga merupakan
bagian dari perbaikan diri-desainer dan proses desain yang digunakan
dan dimaksudkan untuk mencapai penutupan suatu masalah. Teknik
Evaluasi ‘memiliki - beberapa bentuk cara mengukur kualitas
Keputusan desain' dengan berbagai cara yaitu 1) Analisis Diri,
Desainer sering kali mengukur pencapaian mereka dibandingkan
dengan tujuan awal. 2) Pendapat Yang Diketahui, Metode lain
melibatkan evaluasi oleh sumber luar yang independen. 3) Kritik
Studio, Di kelas, bentuk evaluasi yang umum adalah kritik studio,

atau "kritik". Ini adalah evaluasi proyek.
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Gambar 1. 2 Brain Storming System
(Sumber: Analisis Penulis, 2024)
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