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ABSTRAK 

 

Jakarta Creative Hub (JCH) merupakan ruang kreatif yang dibangun oleh 

Pemerintah Provinsi DKI Jakarta sebagai pusat pengembangan ekonomi kreatif. 

Ruang ini difungsikan untuk mendukung pelaku Usaha Mikro, Kecil, dan 

Menengah (UMKM) serta komunitas kreatif di Jakarta. Tujuan perancangan Jakarta 

Creative Hub (JCH) dengan menerapakan konsep ‘Urban Creative’ diharapkan 

mampu menciptakan ruang yang dinamis, adaptif, dan inovatif yang selaras dengan 

karakteristik masyarakat urban Jakarta sebagai salah satu faktor utama yang 

membuat pesatnya pertumbuhan ekonomi kreatif di Jakarta. Perancangan ini 

diwujudkan dengan mengintegrasikan pendekatan experiential design guna 

menciptakan pengalaman ruang yang mampu membangun keterikatan emosional 

dan mendorong interaksi aktif antara pengguna dan lingkungan sekitarnya. Untuk 

memperkuat branding Jakarta Creative Hub sebagai salah satu pusat 

pengembangan ekonomi kreatif di Jakarta, perancangan ini mengintegrasikan teori 

corporate visual identity yang mengangkat inspirasi dari identitas visual ikonik 

Jakarta. Konsep tersebut direalisasikan melalui penerapan elemen-elemen desain 

interior dengan mengadaptasi gaya modern sebagai representasi Kota Jakarta yang 

terus berkembang di era masa kini. 

 

Kata kunci: Jakarta Creative Hub, desain interior, experiential design, corporate 

visual identity 
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ABSTRACT 

 

Jakarta Creative Hub (JCH) is a creative space built by the DKI Jakarta 

Provincial Government as a center for creative economic development. This space 

functions to support Micro, Small and Medium Enterprises (MSMEs) and creative 

communities in Jakarta. The purpose of designing Jakarta Creative Hub (JCH) by 

applying the concept of ‘Urban Creative’ is expected to create a dynamic, adaptive, 

and innovative space that is in line with the characteristics of urban Jakarta as one 

of the main factors that make the rapid growth of the creative economy in Jakarta. 

This design is realized by integrating an experiential design approach to create a 

spatial experience that is able to build emotional attachment and encourage active 

interaction between users and the surrounding environment. To strengthen the 

branding of Jakarta Creative Hub as one of the creative economy development 

centers in Jakarta, this design integrates the theory of corporate visual identity that 

draws inspiration from Jakarta's iconic visual identity. The concept is realized 

through the application of interior design elements by adapting a modern style as a 

representation of the city of Jakarta which continues to develop in the present era. 

 

Keywords: Jakarta Creative Hub, interior design, experiential design, corporate 

visual identity 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Jakarta adalah kota metropolitan terbesar di tanah air yang memiliki peran 

strategis dalam mendorong roda perekonomian nasional termasuk sebagai pusat 

bisnis, pemerintahan, dan kebudayaan. Ekonomi kreatif menjadi salah satu sektor 

yang memiliki potensi pengembangan yang sangat pesat di Indonesia terutama di 

Jakarta. Ekonomi kreatif adalah sebuah proses yang melibatkan penciptaan, 

produksi, dan distribusi barang dan jasa dengan menggunakan kreativitas dan 

intelektual sebagai sumber pendapatan. Perkembangan ekonomi kreatif di Jakarta 

menjadi yang terbesar di tanah air, berdasarkan statistik Produk Domestik Regional 

Bruto (PDRB), di mana ekonomi kreatif Jakarta pada tahun 2018 mencapai 

256.449,67 miliar rupiah (UNCTD, 2024). 

Seiring berjalannya waktu, dengan memanfaatkan kreativitas, teknologi, dan 

inovasi, sektor ini memberikan kontribusi signifikan terhadap pertumbuhan 

ekonomi nasional. perkembangan ekonomi kreatif yang signifikan dapat 

meningkatkan pertumbuhan ekonomi seperti menciptakan lapangan kerja, 

mendorong teknologi dan inovasi, memperkuat identitas budaya, kontribusi Produk 

Domestik Bruto (PDB), dan meningkatkan ekspor non-migas. Perkembangan 

Jakarta yang pesat di tengah modernisasi dan urbanisasi menjadikannya pusat 

aktivitas kreatif yang dinamis dan beragam, sehingga Jakarta menjadi magnet bagi 

pelaku kreatif dari berbagai daerah di Indonesia. Semakin pesatnya perkembangan 

ekonomi kreatif di Jakarta yang berlandaskan kekayaan budaya, kreativitas 

individu, dan kemajuan teknologi, menjadikan  kebutuhan akan ruang dan fasilitas 

yang mendukung aktivitas kreatif semakin penting. 

Jakarta Creative Hub (JCH) merupakan ruang kreatif yang dibangun oleh 

Pemerintah Provinsi DKI Jakarta sebagai pusat pengembangan ekonomi kreatif. 

Bertujuan untuk mendukung pelaku Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) 

serta komunitas kreatif di Jakarta. Pengelolaan fasilitas ini berada di bawah Dinas 

Perindustrian, Perdagangan, Koperasi, dan UKM (PPKUKM). Fasilitas yang 
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ditawarkan adalah ruang kelas, makerspace yang dilengkapi peralatan produksi, 

ruang meeting, perpustakaan, dan ruang kantor. Jakarta Creative Hub (JCH) juga 

berperan sebagai pusat aktivitas yang mendukung pelaku industri kreatif melalui 

berbagai kegiatan seperti seminar, workshop, meeting, pameran dan lain-lain. 

Seiring dengan meningkatnya kebutuhan pengguna dan perkembangan trend 

ekonomi kreatif, terdapat tantangan dalam kondisi eksisting Jakarta Creative Hub 

(JCH). Berdasarkan pengamatan yang dilakukan penulis, terdapat beberapa 

permasalahan ruang seperti kurangnya optimalisasi dan fleksibilitas ruang, 

minimnya penggunaan teknologi modern untuk aktivitas kreatif di era tantangan 

digitalisasi sekarang, dan sebagai pusat kreatif yang berlokasi di Jakarta, ruang 

masih memiliki identitas visual yang lemah. Ruang-ruang di dalamnya belum 

mampu merepresentasikan karakteristik kota Jakarta maupun semangat kreativitas 

khas kota metropolitan. Selain itu, elemen desain interiornya juga belum secara 

optimal memperkuat branding Jakarta Creative Hub sebagai sebuah institusi 

kreatif. 

Oleh karena itu, melihat fenomena permasalahan tersebut, perancangan 

interior Jakarta Creative Hub diharapkan dapat menjawab kebutuhan pengunjung 

dari mulai pengelola, pelaku UMKM, komunitas kreatif, pekerja, dan masyarakat 

umum. Melalui pendekatan experiential design diharapkan mampu menghadirkan 

pengalaman ruang bagi pengunjung, dan berorientasi pada konsep ‘Urban Creative’ 

untuk menciptakan ruang kolaborasi yang optimal dan fleksibel dengan 

menghadirkan ruang yang dinamis, adaptif dan inovatif. Desain interior ini  

diharapkan mampu menghadirkan karakteristik Jakarta melalui identitas visual 

yang ikonik, serta memperkuat citra Jakarta Creative Hub melalui penerapan 

elemen-elemen desain yang selaras dengan corporate visual identity. 

 

B. Metode Desain 

1. Proses Desain 

Diagram pola pikir yang akan digunakan pada perancangan interior 

Jakarta Creative Hub ini mengutip pendapat proses desain dari Rosemary 

Kilmer & Otie Kilmer (Kilmer & Kilmer, 2014), yang memiliki tahapan 

sebagai berikut: 
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Gambar 1.1 Proses Desain 

(sumber: Rosemary Kilmer & W. Otie Kilmer, 2014) 

2. Metode Desain 

Pada metode desain ini terdapat dua bagian alur pikir perancangan 

dalam proses desain yaitu, analisis yang termasuk dalam kategori 

programming dan sintesis yang merupakan tahap pengembangan 

desain. Programming merupakan tahapan menganalisa permasalahan 

berdasarkan pengumpulan dan pengolahan data fisik, non-fisik, literatur 

dan data lain yang diperlukan dalam mendesain. 

Tahapan berikutnya setelah menyelesaikan programming, 

dilanjutkan tahapan pengembangan desain yaitu sintesis. Pada tahapan 

ini muncul ide / gagasan berupa beberapa bentuk alternatif yang 

merupakan solusi dari permasalahan berdasarkan analisis sebelumnya. 

Berikut tahapan metode desain berdasarkan buku Designing Interiors 

karya Rosemary Kilmer dan Otie Kilmer.  

a. Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah 

1) Commit (Menerima dan berkomitmen dengan masalah) 

Langkah pertama yang dilakukan desainer interior dalam proses 

mendesain adalah  menerima masalah desain dan berkomitmen 

untuk bekerja dengan penuh tanggung jawab. 
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2) State (Mengidentifikasi masalah) 

Tahap selanjutnya adalah State, yaitu proses mendefinisikan 

masalah yang harus dipecahkan. Pada tahap ini, desainer bekerja 

untuk memahami inti permasalahan: apa yang ingin dicapai melalui 

desain ini? Dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan ini, desainer 

dapat merumuskan masalah secara spesifik dan membuat arah 

desain yang lebih terfokus. Definisi masalah ini menjadi landasan 

untuk seluruh proses desain yang akan diambil. 

3) Collect (Mengumpulkan fakta) 

Setelah masalah didefinisikan dengan jelas, tahap Collect pun 

dimulai. Di sini, desainer mengumpulkan semua informasi yang 

relevan untuk memahami ruang secara menyeluruh. Ini bisa 

mencakup pengukuran ruang, kondisi struktural, preferensi estetika 

klien, hingga inspirasi desain yang cocok dengan kebutuhan. 

Desainer juga mempertimbangkan aspek fungsional dan teknis, 

seperti sumber pencahayaan, ventilasi, dan material yang mungkin 

digunakan. Tahap pengumpulan fakta ini memungkinkan desainer 

membangun dasar yang kuat untuk menyusun solusi desain yang 

tepat. 

4) Analyze (Menganalisa masalah yang dikumpulkan) 

Tahap terakhir dalam alur ini adalah Analyze, desainer 

menganalisis semua data yang telah dikumpulkan untuk merancang 

solusi desain yang optimal. Mereka meninjau ulang hasil 

pengumpulan data dan menentukan elemen-elemen mana yang 

paling penting untuk diutamakan. Dalam analisis ini, desainer juga 

mulai menyusun berbagai kemungkinan solusi yang sesuai dengan 

anggaran dan keinginan Dinas Perindustrian, Perdagangan, 

Koperasi, Usaha Kecil Dan Menengah (DPPKUKM) Provinsi DKI 

Jakarta. Hasil dari analisis ini akan mengarahkan mereka dalam 

membuat keputusan desain yang tidak hanya indah secara visual, 

tetapi juga fungsional dan efisien. 
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b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain 

1) Ideate 

Tahapan Ideate adalah inti dari kreativitas dalam desain interior 

Mengeluarkan ide, bagian paling menarik dan kreatif dari proses 

desian, dengan menghasilkan banyak ide atau alternatif untuk 

mencapai tujuan desain. 

c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain 

1) Choose (Memilih alternatif) 

Pada tahap ini desainer memilih alternatif ide desain terbaik dari 

berbagai ide yang dihasilkan pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, 

desainer mengevaluasi semua konsep yang ada. 

2) Implement (Mewujudkan desain) 

Langkah ini desainer mulai mewujudkan desain dengan 

mengkomunikasikan ide melalui 3d image rendering, gambar kerja 

dan bentuk presentasi lainnya. 

3) Evaluate (Mengevaluasi hasil desain) 

Tahap terakhir dalam proses ini adalah Evaluate, yaitu proses 

penilaian terhadap desain yang telah selesai. Setelah implementasi 

selesai, desainer mengundang Dinas Perindustrian, Perdagangan, 

Koperasi, Usaha, Kecil, dan Menengah (DPPKUKM) Provinsi DKI 

Jakarta untuk meninjau hasil akhir, merasakan suasana ruang, dan 

mengevaluasi apakah desain telah memenuhi kebutuhan serta 

ekspektasi mereka. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


