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ABSTRAK

Evolusi dunia hiburan digital telah mengubah cara masyarakat dalam menikmati
film, sehingga eksistensi bioskop sebagai ruang hiburan fisik dituntut untuk
mampu menghadirkan pengalaman yang lebih dari sekadar menonton. Penelitian
ini bertujuan untuk meredesain interior bioskop Platinum Cineplex Artos Mall
Magelang dengan menghadirkan pengalaman dan nuansa spasial baru yang sesuai
dengan identitas visual brand. Proses perancangan menggunakan pendekatan
Experiential Design dengan mempertimbangkan keterlibatan multisensori,
mencakup aspek penglihatan (visual), pendengaran (auditory), penciuman
(olfaktori), dan peraba (tactile). Konsep desain yang diangkat adalah "Back In
Time: Bridging the Vintage Cinema with Modern Elegance"” sebagai upaya
membawa kembali atmosfer sinematik tempo dulu dengan sentuhan modern.
Hasil perancangan menghadirkan suasana bioskop yang tidak hanya fungsional,
tetapi juga memberi pengalaman sinematik yang mendalam sejak pengunjung
memasuki ruang lobi hingga b 1 dalam studio. Elemen material kayu,

ekstual. Desain ini juga
ang unik, estetis, dan
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ABSTRACT

The evolution of digital entertainment has transformed how people experience
films, the challenge of cinemas as conventional entertainment venues to provide
more than just a place to watch movies. This study aims to redesign the interior of

Platinum Cineplex cinema at Artos Mall Magelang by creating a renewed spatial
atmosphere that aligns with the brand's visual identity. The design process adopts
an Experiential Design approach, emphasizing multisensory engagement visual,
auditory, olfactory, and tactile aspects to enhance the overall experience. The
proposed concept, "Back In Time: Bridging the Vintage Cinema with Modern
Elegance" seeks to revive the nostalgic atmosphere of old cinemas with a
contemporary thing to remain relevant in this era. The final design delivers a
space that is not only functional but also offers a deeply cinematic experience,
beginning from the lobby area topthe auditorium. Elements such as wood
materials, warm lighting, and v fabric textures are used to evoke a
distinctive yet contextual ambignte. T} design also strengthens the brand
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BAB 1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Pada awal tahun 2020, Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) secara
resmi menetapkan wabah Covid-19 sebagai pandemi global. Pandemi ini
menimbulkan dampak yang sangat luas terhadap hampir seluruh sektor
kehidupan, tidak terkecuali sektor ekonomi, pendidikan, pariwisata, hingga

industri hiburan. Di Indonesia, salah satu sektor yang terdampak cukup

signifikan adalah industri pgrfilman, terutama operasional bioskop.

Penerapan kebijakan Pembdidsa osial Berskala Besar (PSBB) dan

UPA Per pust akaan | Sl

dianggap sebagai ancamarNterhadap/eksistensi bioskop, nyatanya layanan
streaming justru menjadi pelengkap yang memperkaya cara masyarakat
dalam menikmati film. Riset menunjukkan bahwa intensitas menonton film
tidak menurun, bahkan meningkat, namun pola dan mediumnya yang
berubah (Kurniawan, 2022). al ini membuktikan bahwa bioskop tidak
sepenuhnya tergantikan, karena masih memiliki nilai pengalaman spasial
yang tidak dapat diperoleh dari menonton film di rumah.

Pengalaman menonton di bioskop memiliki dimensi yang berbeda dari
sekadar melihat film di layar. Suasana ruang, kualitas audio visual, serta

atmosfer yang mendukung keterlibatan emosional menjadi faktor yang

Yogyakart a
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memperkuat daya tarik bioskop. Oleh karena itu, dalam era pasca-pandemi
di mana masyarakat mulai kembali beraktivitas normal, bioskop dituntut
untuk menghadirkan sesuatu yang lebih dari sekadar tempat menonton.
Salah satu strategi yang dapat dilakukan adalah melalui pendekatan desain
interior yang mampu menciptakan suasana menonton yang imersif, menarik,
dan berkesan. Desain ruang yang baik tidak hanya mendukung fungsi, tetapi
juga menciptakan pengalaman visual dan emosional yang membekas dalam
ingatan pengunjun.

Hal ini menjadi relevan ketika melihat kondisi bioskop Platinum

Cineplex yang berada di Artog Mall Magelang. Bioskop ini merupakan

Kota dan Ka cn Mage . di Ke an Metroyudan, bioskop

ini menjad I I at ~perbelan; osar di Magelang, yang

konsumsi hiburan masye
meningkatkan kembali minat masyarakat, terutama generasi muda seperti
Gen-Z dan Milenial, untuk datang ke bioskop. Generasi ini dikenal sebagai
kelompok yang sangat memperhatikan aspek estetika, kenyamanan, dan
pengalaman ruang dalam memilih tempat hiburan. Oleh karena itu, interior
bioskop yang saat ini telah berusia lebih dari satu dekade memerlukan
pembaruan agar tetap relevan dengan kebutuhan dan selera pengunjung saat
ini.

Redesain interior menjadi langkah strategis yang tidak hanya bertujuan

memperbarui tampilan visual, tetapi juga memperkuat pengalaman

Yogyakart a
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pengunjung sejak pertama kali memasuki ruang lobi hingga duduk di dalam
auditorium. Desain yang menarik, tematik, dan fungsional akan menciptakan
suasana baru yang dapat meningkatkan kenyamanan sekaligus daya tarik
emosional pengunjung. Ruang-ruang pendukung seperti area tunggu, konter
tiket, ruang interaksi, dan bahkan koridor perlu dirancang ulang dengan
desain yang lebih kontemporer, komunikatif, dan interaktif sejalan dengan
gaya hidup digital masyarakat saat ini.

Melalui redesain interior ini, diharapkan Platinum Cineplex di Artos
Mall Magelang dapat menghadirkan pengalaman menonton film yang lebih

berkesan dan kompetitif, serta mampu mempertahankan posisinya sebagai

) dikembangkan

slakukan proses
aftner ini bersifat
sedang dikerjakan,
Thinking dimulai
yang  disebut "

mencari ruang untuk 1 yé pada manusia, lalu
mengembangkan inovasi terhadap prototype setelah melalui proses Design

Thinking.

1. Metode Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah
Pada tahapan pertama akan dilakukan yakni melakukan
pengumpulan data dan riset objek untuk dipelajari hal-hal yang
diperlukan nantinya sebagai kerangka pengetahuan umum, asumsi dan
membangun perspektif bersama. Dalam proses ini dilakukan riset secara

menyeluruh dengan mempertimbangkan teori serta konteks untuk
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membantu dalam mengidentifikasi celah informasi dan menentukan
pendekatan desain selanjutnya. Hasil dari memahami pada proses ini
digunakan untuk mengembangkan dan membantu langkah-langkah pada
proses berikutnya.

Selanjutnya bentuk observasi yang akan dilakukan yakni
menggunakan pengamatan lingkungan sekitar dengan melakukan site
visit untuk mengamati dan melihat konteks alur kerja pengguna, serta
mencari potensi-potensi dari berbagai pengguna dengan mengobservasi
pengalaman individu terkait.

Hasil dari langkah-langkah sebelumnya dilakukan sintesis dengan

dilakukan pengembangan untuk/mencapai solusi akhir. Profotype ini

akan dilakukan berupa 3D Modelling, Gambar kerja, Laporan desain dan

presentasi.

. Metode Evaluasi Penentuan Desain Terpilih

Tahapan ini desainer melakukan feedback atas prototype yang
sudah dibuat berupa kritik, saran dan evaluasi. Evaluasi dan pemilihan
alternatif desain adalah tahap kunci dalam proses desain yang membantu
memastikan bahwa solusi yang diusulkan memenuhi tujuan proyek dan

kebutuhan pengguna. Beberapa metode yang akan digunakan dalam

Yogyakart a



evaluasi dan pemilihan yakni menggunakan Matriks evaluasi, Membuat
matriks atau tabel yang menilai setiap alternatif desain berdasarkan
kriteria tertentu. Bobot diberikan kepada setiap kriteria untuk
menentukan peringkat.

C. Diagram Proses Desain / Alur Pikir Perancangan

The six phases

it dilihat enam

View, Ideate,
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