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ABSTRAK

Pesisir merupakan potensi wisata yang sangat strategis karena memberikan
pengalaman menikmati keindahan pantai sehingga menarik bagi berbagai kalangan
pengunjung. Dreamville Beach Club, yang berlokasi di Pantai Indah Kapuk 2 (PIK
2), hadir sebagai destinasi wisata dan redesain ini menawarkan konsep Celestial
Ocean: A Harmonious Fusion of Sky and Sea. Konsep ini mengadopsi gaya modern
tropis yang menggabungkan unsur langit dan laut melalui penggunaan material
alami seperti batu, kayu, dan rotan. Redesain ini tidak hanya meningkatkan efisiensi
pemanfaatan ruang melalui zoning dan sirkulasi yang terorganisir, tetapi juga
membangun citra ruang yang kuat dan khas dengan sentuhan dreamlike yang
menggabungkan visual simbolis astronomi dan elemen tropis yang hangat. Fokus
pada kebutuhan pengunjung dan staf serta aspek estetika dan fungsionalitas ruang
menjadikan Dreamville Beach Club pusat rekreasi pantai yang berbeda, beridentitas
kuat, dan kompetitif. Hasil rancangan ini juga diharapkan menjadi referensi bagi
mahasiswa desain interior dalam memahami pendekatan desain yang menyatukan
estetika, fungsi, dan identitas ruang guna menciptakan pengalaman yang menarik

dan berkesan.

Kata kunci: Desain Interior, Beach Club, Restoran, Modern Tropis



ABSTRACT

The coast is a highly strategic tourism potential because it offers the experience of
enjoying the beauty of the beach, making it attractive to a wide range of visitors.
Dreamville Beach Club, located at Pantai Indah Kapuk 2 (PIK 2), serves as a
tourist destination, and this redesign presents the concept Celestial Ocean: A
Harmonious Fusion of Sky and Sea. This concept adopts a modern tropical style
that combines elements of sky and sea through the use of natural materials such as
stone, wood, and rattan. The redesign not only enhances space utilization efficiency
through organized zoning and circulation but also creates a strong and distinctive
spatial identity with a dreamlike touch that blends symbolic astronomical visuals
and warm tropical elements. By focusing on the needs of visitors and staff, as well
as the aesthetic and functional aspects of the space, Dreamville Beach Club is
positioned as a unique, strongly identified, and competitive beach recreation center.
This design result is also expected to serve as a reference for interior design
students in understanding design approaches that integrate aesthetics, function,

and spatial identity to create engaging and memorable experiences.

Keywords: Interior Design, Beach Club, Restaurant, Modern Tropical
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dewasa kini, Pesisitr merupakan salah satu potensi untuk
berkembang menjadi objek wisata karena melalui area ini, pengunjung atau
pendatang dapat menikmati area laut tanpa harus langsung terlibat langsung.
Dengan menikmati view ke arah laut pun sudah bisa dianggap sebagai suatu
aktivitas berwisata. Selain itu, untuk mendukung berbagai kegiatan rekreasi,
kawasan wisata pesisir umumnya dilengkapi dengan fasilitas-fasilitas
seperti dermaga marina, club house, akuarium laut, ruang rekreasi aktif
seperti kolam renang, area bermain anak dan dewasa, fasilitas tunggang,
ruang rekreasi pasif yang mencakup tempat berjemur, area berkemah, serta
panggung terbuka. Selain itu, tersedia juga fasilitas pendukung seperti
sarana penerangan, restoran, kafe, galeri seni, dan pasar seni (Rahardjo,
2002).

Beach club adalah sebuah tempat wisata yang memberikan hiburan
berupa musik, tarian, makanan, dan minuman atau sering disebut dengan
pub atau bar sehingga memiliki arti yaitu pub atau bar yang terletar di
pinggir Pantai. Beach club banyak dijumpai di daerah atau pulau yang
dikelilingi laut karena tujuan utamanya adalah memberikan akses
pemandangan keindahan tepi Pantai. Tempat ini sering menjadi destinasi
favorit bagi wisatawan dan masyarakat lokal yang mencari kombinasi antara
keindahan alam, fasilitas hiburan, dan kenyamanan. Dengan suasana yang
santai dan atmosfer yang ramah, beach club menyediakan lingkungan yang
ideal untuk menikmati waktu bersama teman, keluarga, atau bahkan untuk
bersosialisasi dengan orang-orang baru.

Di Pantai Indah Kapuk 2 (PIK 2), restoran dan bar serupa dengan
Dreamville Beach Club banyak dijumpai di kawasan pesisir. Keberadaan
banyaknya tempat serupa menunjukkan tingginya potensi wisata pantai di
daerah ini, tetapi juga menghadirkan tantangan kompetitif. Oleh karena itu,

redesain Dreamville Beach Club menjadi pusat rekreasi wisata pantai yang



ikonik dan berbeda memiliki urgensi untuk mendukung sektor
perekonomian lokal di PIK 2.

Citra ruang yang kuat dan khas menjadi sangat penting dalam
menarik wisatawan atau pengunjung, karena dapat menciptakan
pengalaman yang membekas dan membedakan Dreamville dari tempat
wisata lainnya. Keunikan sebuah beach club sangat menentukan daya
tariknya, terutama dalam memberikan pengalaman yang otentik dan tak
terlupakan bagi pengunjung. Sebuah desain yang memperhatikan elemen-
elemen khas pantai dan menciptakan suasana yang berbeda dari tempat lain
akan mendorong pengunjung untuk datang kembali, tidak hanya karena
fasilitas yang ditawarkan, tetapi juga karena atmosfer dan identitas yang
mereka rasakan setiap kali berkunjung. Seiring berjalannya waktu,
pengalaman yang konsisten dan menyenangkan akan menjadikan
Dreamville Beach Club sebagai destinasi pilihan yang selalu dinantikan,
yang pada gilirannya akan meningkatkan loyalitas pengunjung dan
memperkuat daya tarik wisatawan.

Tugas akhir ini berfokus pada eksplorasi fasilitas yang paling
relevan dengan kebutuhan pengunjung dan staff di Dreamville Beach club
PIK 2. Selain itu, tugas akhir ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi
pendekatan desain yang paling sesuai guna menciptakan tata ruang yang
efisien dan menciptakan citra yang kuat, sehingga dapat membedakan
Dreamville Beach Club sebagai destinasi rekreasi pantai yang unik dan
menarik. Dengan memperhatikan aspek kenyamanan pengunjung dan
mobilitas staf, serta memperkuat karakteristik beach club melalui desain
interior yang khas, tugas akhir ini bertujuan untuk memberikan solusi desain
yang mampu meningkatkan pengalaman pengunjung dan mendukung

keberlanjutan bisnis Dreamville Beach Club.

B. Metode Desain

1. Proses Desain
Proses desain yang digunakan pada perancangan interior Dreamville

Beach Club PIK 2 adalah proses perancangan desain yang dikemukakan



oleh Rosemary Kilmer. Proses desain terbagi menjadi 2 tahapan utama,
yakni proses analisis dan proses sintesis. Proses desain terbagi menjadi
dua tahapan pokok yang menjadi fondasi dalam pengembangan sebuah
desain. Tahap pertama adalah proses analisis, yang fokus pada
pengumpulan dan pemahaman data atau informasi yang mencakup
empat langkah utama, yaitu commit, state, collect, dan analyse. Tahap
kedua adalah proses sintesis, yang berfokus pada pengembangan dan
pengevaluasian solusi, juga terdiri dari empat Langkah, yaitu ideate,
choose, implement, dan evaluate. (Kilmer, 2014).

Tahapan proses desain yang dikemukakan oleh Rosemary Kilmer

adalah sebagai berikut.

i II| COMMIT e

1

EEATE' <

E COLLECT

El \_LYZE

|

!

|

ANALYSIS

Hf‘ *Hﬁ

Sle
oo

E DEATE

E CHOOSE

SYNTHESIS

IMPLEMENT

FEEDBACK

m-

FEEDBACK

<
>
r
'EJ
= |__
=

Gambar 1.9 Diagram Proses Desain Rosemary Killmer
Sumber: Kilmer, 2014



Commit

Dalam Commit, dilakukan penentuan prioritas dilakukan setelah
mengidentifikasi sejumlah masalah tersebut agar fokus pengerjaan
tidak melebar dan dapat menghasilkan solusi yang efektif dan efisien.
Dengan memprioritaskan masalah, sumber daya dan waktu dapat
diarahkan pada isu yang paling mendesak atau berdampak besar

terhadap hasil akhir desain interior.

. State

Tahap ini mencakup proses mengenali dan mengurai masalah
untuk menghasilkan pernyataan masalah yang akan diselesaikan.
Collect

Tahap ini melibatkan proses pengumpulan berbagai jenis data,
baik yang bersifat fisik maupun non-fisik. Aktivitas pada tahap ini
mencakup penelitian mendalam, pengumpulan informasi yang
relevan, serta pelaksanaan survei yang mengandalkan beragam
sumber data untuk memastikan informasi yang diperoleh lengkap
dan akurat guna mendukung proses desain.

. Analyze

Pada tahap ini, dilakukan analisis terhadap masalah dan data
yang sudah dikumpulkan. Informasi tersebut diolah lebih lanjut
untuk merancang dan memperinci konsep desain yang sesuai dengan
kebutuhan.

Ideate

Pada tahap ini, desainer secara kreatif mengembangkan berbagai
ide yang beragam sebagai upaya untuk menciptakan sejumlah
alternatif desain yang bervariasi dan inovatif, dengan tujuan
memberikan banyak pilihan solusi yang dapat memenuhi kebutuhan
dan keinginan dalam proyek desain.

Choose

Tahapan ini melibatkan proses pemilihan alternatif yang paling

sesuai dan efektif dengan menggunakan berbagai metode penilaian,

seperti evaluasi secara pribadi, analisis perbandingan, atau penilaian



dari pengguna. Hasil penilaian tersebut kemudian dipertimbangkan

secara matang agar sesuai dengan kebutuhan dan tujuan proyek.

g. Implement

Tahap ini meliputi realisasi dari alternatif ide yang telah dipilih,

yang kemudian dikomunikasikan dalam berbagai bentuk seperti

visualisasi 3D, gambar kerja, jadwal pelaksanaan, Rencana

Anggaran Biaya (RAB), serta dokumen atau format lainnya yang

mendukung proses pelaksanaan desain secara menyeluruh.

h. Evaluate

Tahap evaluasi dari desain yang telah dibuat untuk meninjau

apakah desain yang dihasilkan sudah menjawab permasalahan

2. Metode Desain

a. Metode Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah (Analisis)

1)

2)

3)

Survei Lapangan

Survei dilakukan pada objek dengan metode survei lapangan.
Survei dilakukan untuk mempelajari program ruang pada
Dreamville Beach Club PIK 2.
Studi Literatur

Proses pencarian referensi dilakukan untuk mengumpulkan
berbagai data yang diperlukan terkait restoran, bar, dan beach
club. Sumber referensi tersebut berasal dari berbagai media
seperti buku, jurnal, karya tulis, serta publikasi ilmiah yang
relevan.
Studi Preseden

Pada proses ini, penulis melakukan studi dan kajian

terhadap desain bangunan atau proyek yang sudah ada
sebelumnya sebagai sumber inspirasi, sekaligus untuk
memperoleh pemahaman dan wawasan yang lebih mendalam
dalam merancang proyek baru. Studi ini mencakup analisis
menyeluruh terhadap berbagai aspek bangunan, seperti konsep
desain, fungsi yang dijalankan, struktur bangunan, serta

bagaimana bangunan tersebut merespons lingkungan sekitarnya.



Semua hasil analisis ini kemudian digunakan sebagai dasar
untuk mengaplikasikan ide-ide yang tepat dan relevan dalam
proyek yang sedang dikerjakan.
b. Metode Pembangkitan Ide dan Pengembangan Desain (Sintesis)
Proses Brainstorming dan Mind Mapping digunakan sebagai
metode dalam pencarian dan pengembangan ide desain untuk
Dreamville Beach Club PIK 2. Melalui proses ini, berbagai ide
kreatif dikumpulkan secara intensif dengan tujuan menemukan
solusi desain yang paling optimal. Pengumpulan ide dilakukan
dengan melakukan studi literatur dari berbagai sumber seperti buku
dan penelusuran internet yang membahas tentang restoran, bar, serta
beach club. Seluruh informasi tersebut kemudian diintegrasikan dan
dikembangkan menjadi dasar ide perancangan yang inovatif dan
relevan.
c. Metode Evaluasi Penentuan Desain Terpilih
Tahap dilakukannya peninjauan ulang oleh desainer untuk
mengevaluasi apakah solusi desain yang dibuat telah berhasil
menjawab masalah yang ada. Tahap ini melibatkan penilaian pribadi
lewat analisa dengan kriteria-kriteria desain sebagai acuan atau
penilaian dari pengguna ruang untuk menilai keefektifan desain

yang dihasilkan.
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