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ABSTRAK

Perkembangan komunitas kreatif penggemar K-Pop di Indonesia menunjukkan
peningkatan signifikan seiring dengan semakin besarnya minat masyarakat
terhadap budaya K-Pop yang kini telah menjadi fenomena global. Namun,
keterbatasan fasilitas publik yang dapat mewadahi aktivitas kreatif penggemar
K-Pop masih menjadi hambatan, sehingga diperlukan ruang khusus yang mampu
mendukung kebutuhan mereka dalam berkreasi dan berkolaborasi. Perancangan
ini bertujuan untuk merancang interior Creative Space Room 23 Bandung sebagai
ruang sosial bagi komunitas kreatif penggemar K-Pop guna menciptakan wadah
untuk berekspresi serta berkolaborasi dalam suasana yang aman dan nyaman.
Metode perancangan dilakukan melalui kajian literatur, studi objek pada Room 23
Merch Store, serta analisis preseden dari ruang kreatif serupa. Hasil perancangan
mengacu pada teori ruang kreatif yang menekankan pentingnya lingkungan yang
kondusif dalam ‘mendorong kreativitas,- dengan menghadirkan fasilitas yang
mendukung kegiatan seperti workshop, exhibition, event komunitas, serta ruang
berkumpul. Perancangan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam
mendukung ekosistem kreatif, khususnya di kalangan penggemar K-Pop, serta

menjadi model pengembangan ruang publik tematik di Indonesia

Kata kunci: Desain Interior, Creative Space, Komunitas K-Pop



ABSTRACT

Creative communities of K-Pop fans in Indonesia have experienced rapid growth,
reflecting the increasing public enthusiasm for K-Pop culture, which has
expanded into a global phenomenon. Despite this progress, the lack of dedicated
public facilities that accommodate the creative practices of K-Pop fans remains a
pressing issue. Addressing this gap, the present study proposes the interior design
of Creative Space Room 23 Bandung as a social hub that enables K-Pop
communities to express, collaborate, and innovate within a safe and supportive
environment. The design methodology combines literature review, site observation
at Room 23 Merch Store, and precedent studies of comparable creative spaces.
Grounded in theories of creative space, the design emphasizes the role of spatial
environments in fostering innovation by integrating facilities for workshops,
exhibitions, community events, and communal gatherings. The outcome of this
project is expected to strengthen the creative ecosystem, particularly within K-Pop
communities, and provide a reference model for the development of thematic

public spaces in Indonesia.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Creative Space merupakan tempat atau area yang berperan sebagai wadah
bagi komunitas kreatif, perusahaan rintisan, atau kelompok untuk berkumpul dan
berkolaborasi dalam menciptakan inovasi atau ide-ide baru dalam sebuah proyek
tertentu. Pusat kreatif, baik dalam bentuk fisik maupun virtual, menghubungkan
individu-individu kreatif dengan menyediakan ruang serta dukungan untuk
memperluas jaringan, mengembangkan' bisnis, -serta mendorong keterlibatan
masyarakat di sektor kreatif, budaya, dan teknologi (British Council, 2016).
Dalam beberapa tahun terakhir, pelaku kreatif atau kelompok pelaku kreatif yang
biasa disebut sebagai komunitas' kreatif, telah menunjukkan perkembangan yang
pesat. Khususnya pada lingkup penggemar K-pop. Genre musik K-Pop kini telah
menjadi fenomena global yang menarik-perhatian berbagai kalangan di seluruh
dunia. Perkembangan fenomena K-Pop. ini terus meningkat setiap tahunnya
membuat K-Pop saat ini bukan lagi sekedar musik, melainkan telah menjadi
budaya, gaya hidup; komunitas, hingga peluang bisnis. D1 Indonesia sendiri saat
ini K-Pop memiliki pasar sangat besar dan minat masyarakat terhadap budaya
K-Pop sangat tinggi membuat kreativitas penggemar K-Pop juga semakin
berkembang. Perkembangan ini dapat dilihat dari semakin banyaknya kegiatan
yang berkaitan dengan seni, budaya, inovasi, dan lainnya. Kegiatan-kegiatan
tersebut meliputi penyelenggaraan acara seperti mengadakan sebuah event-event,
exhibition, workshop, art market, tutorial class, dan lain-lain.

Seiring dengan berkembangnya komunitas kreatif dan berbagai kegiatan
yang dilakukan, tentunya diperlukan ruang atau tempat yang dapat mendukung
mereka untuk menuangkan kreativitas guna menciptakan sebuah karya atau
inovasi. Creative Space merupakan sebuah tempat untuk mengembangkan
berbagai ide, seperti kreativitas seni, ide bisnis, dan lain-lain, di mana orang-orang
dan komunitas dengan latar belakang yang berbeda-beda namun memiliki minat
dan fokus yang sama dapat berkumpul untuk mengubah ide-ide tersebut menjadi

sesuatu yang bermanfaat (Rahayu, 2016). Banyak sekali anak muda Indonesia



khususnya para penggemar K-Pop yang memiliki potensi untuk berkarya,
berinovasi, berbisnis, hingga menciptakan lapangan pekerjaan dari hobinya
tersebut karena demand terhadap barang-barang dan kegiatan yang berkaitan
dengan K-Pop pun semakin digandrungi oleh masyarakat, khususnya anak muda.
Akan tetapi permintaan atau demand yang tinggi ini tidak sebanding dengan
supply ada pada lapangan. Hingga saat ini belum banyak tempat atau social space
yang mampu mewadahi penggemar K-Pop untuk dapat bebas mengekspresikan
hobinya dengan aman dan nyaman. Di Bandung sendiri, meski terdapat beberapa
kafe bertema Korea, fasilitas tersebut lebih bersifat komersial dan belum
memenuhi kebutuhan ruang komunal bagi kegiatan fandom seperti latihan dance,
pameran fan-art, ruang produksi konten, atau mengadakan fan event/fan
gathering. Bandung juga memiliki fasilitas publik untuk ruang kreatif seperti
Bandung Creative Hub, namun fasilitas tersebut masih bersifat umum dan belum
ada ruang yang dikhususkan untuk mengakomodasi kegiatan maupun interaksi
komunitas K-pop. Penggemar K-Pop seringkali harus menyewa tempat apabila
ingin mengadakan sebuah event atau workshop yang mana biasanya memiliki
persyaratan waktu yang terbatas, dan memiliki kemungkinan mengganggu
pengunjung lain yang. bukan  penggemar K-Pop karena. lokasinya yang
diperuntukan untuk umum. Minat pengunjung yang terlalu banyak pun seringkali
dapat mengganggu lingkungan sekitar seperti menimbulkan kemacetan. Dengan
potensi yang besar tersebut, sangat disayangkan jika wadah atau fasilitas yang
dapat mendukung para pelaku kreatif masih terbatas.

Room 23 merupakan salah satu merch store yang terletak di Kota Bandung
yang menjual pernak-pernik K-Pop mulai dari stiker, gantungan kunci, pin, tas,
baju, dan masih banyak lagi. Produk yang dijual sebagian besar merupakan
fanmade atau karya buatan fans, dengan kata lain toko ini memfasilitasi
penggemar K-Pop yang memiliki bisnis kecil juga memotivasi para penggemar
kreatif lain untuk mulai menciptakan karya. Kehadiran Creative Space Room 23
Bandung diharapkan dapat memenuhi kebutuhan bagi individu-individu kreatif di
sana dalam meningkatkan kreativitas, menciptakan karya, berinovasi,

melestarikan budaya, dan mencapai tujuan lainnya. Walaupun belum banyak,



namun terdapat beberapa tempat atau area lain yang memiliki fungsi yang serupa
antara lain adalah Peanut House dan Mbloc Space di Jakarta.

Melihat dari minimnya fasilitas publik yang dapat mewadahi para
penggemar K-pop untuk berkreativitas ini, keberadaan sebuah creative space
khusus akan sangat membantu aktivitas mereka serta memberi manfaat bagi
masyarakat. Para penggemar kreatif yang biasanya melakukan diskusi atau
berkumpul di tempat-tempat untuk umum yang kurang memadai, akan lebih baik
jika memiliki ruang atau tempat khusus dengan fasilitas yang lengkap untuk
mendukung kebutuhan komunitas dan masyarakat, sehingga mereka dapat
melakukan aktivitas dengan rasa aman dan-nyaman tanpa khawatir mengganggu
pengunjung lain. Permasalahan ini menjadi latar belakang dalam perancangan
ruang publik, yaitu Creative Space. Dasar dari perancangan proyek ini didukung
oleh teori Thoring (2019), yang menyatakan bahwa ruang dapat mempermudah
seseorang untuk ' berpikir secara: kreatif. = Ruang kreatif harus mampu dapat
menyediakan lingkungan yang mendukung individu atau tim kreatif sehingga
mereka dapat fokus berkarya tanpa terganggu oleh kebisingan, kekurangan
infrastruktur, kenyamanan tempat yang kurang memadai, ataupun keterbatasan
waktu. Oleh karena“itu, tugas akhir yang disusun berbasis proyek perancangan
interior ini diberi judul “PERANCANGAN INTERIOR CREATIVE SPACE
ROOM 23 BANDUNG SEBAGAI RUANG SOSIAL-UNTUK KOMUNITAS
KREATIF PENGGEMAR K-POP”.

B. Metode Desain
1. Proses Desain
Metode desain yang digunakan dalam perancangan ini mengacu pada
tahapan proses desain menurut Rosemary Kilmer dan Otie Kilmer dalam

bukunya Designing Interiors: Second Editions (2014).
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Gambar 1.1'Diagram Proses Desain Menurut Kilmers

(Sumber: Designing Interiors: Second Editions (2014))

Metode ini terdiri dari delapan tahap utama yang sistematis dan
berurutan, yaitu:
Commit: Menunjukkan komitmen untuk terlibat sepenuhnya dalam proses
desain serta siap menghadapi setiap tantangan atau permasalahan yang ada
pada objek desain.

. State: Menjabarkan dengan-jelas persoalan dan batasan yang terdapat pada
objek desain. Hal ini dilakukan dengan menganalisis informasi yang telah
dikumpulkan dari berbagai sumber relevan, guna memahami inti
permasalahan yang perlu diselesaikan melalui desain.

Collect: Mengumpulkan berbagai jenis data, baik yang bersifat fisik
maupun non-fisik, untuk dianalisis lebih lanjut.

. Analyze: Melakukan analisis terhadap data yang telah diperoleh untuk
membantu menentukan arah desain yang akan dikembangkan.

. Ideate: Menghasilkan ide atau alternatif sebanyak mungkin melalui proses
brainstorming. Tahap ini akan menghasilkan berbagai sketsa dan
rancangan awal (desain skematik) yang kemudian akan diseleksi dan
disempurnakan pada tahap berikutnya.

Choose: Menentukan pilihan terbaik dari kumpulan ide yang telah

dikembangkan sebelumnya. Pemilihan ini didasarkan pada kriteria



7.

8.

tertentu, baik dari segi fungsionalitas, estetika, teori yang relevan, maupun

kesesuaian terhadap permasalahan utama yang ingin diselesaikan.

Implement: Menerapkan solusi desain yang telah dipilih ke dalam bentuk

representasi visual, seperti gambar 3D dan gambar teknis. Tahap ini

menghasilkan output akhir berupa visualisasi desain dalam program

seperti SketchUp serta gambar kerja teknis menggunakan AutoCAD.

Evaluate: Meninjau kembali hasil desain untuk memastikan bahwa solusi

yang dihasilkan benar-benar menjawab permasalahan awal. Evaluasi juga

dilakukan untuk melihat apakah desain tersebut telah memenuhi standar

kualitas dan prinsip-prinsip desain yang telah ditentukan sebelumnya.

2. Metode Desain

a. Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam perancangan ini

melibatkan tiga pendekatan utama, yakni:

Y

2)

Studi Literatur: Studi_literatur dilakukan dengan mencari
berbagai sumber yang relevan untuk dijadikan acuan atau
referensi dalam topik yang diangkat, dalam konteks ini penulis
mencari data mengenai perkembangan komunitas kreatif di
bidang-K-pop serta kebutuhan akan ruang kreatif yang dapat
mendukung aktivitas_para pelaku kreatif tersebut. Literatur
yang dikaji mencakup teori ruang, komunitas kreatif, serta
studi kasus yang mendukung perancangan.

Survei Lapangan: Pengumpulan data arsitektural juga
dilakukan melalui observasi langsung ke lokasi objek desain.
Survei ini bertujuan untuk memperoleh data serta mengetahui
secara detail terkait kondisi eksisting, termasuk denah
bangunan, elemen ruang, serta karakteristik fisik dan
lingkungan sekitar objek yang akan diredesain. Penulis juga
melakukan pencarian informasi tambahan melalui internet

untuk melengkapi data lapangan yang telah diperoleh.



3) Survei Kuesioner: Metode penelitian ini bersifat eksploratif
dengan pendekatan deskriptif kuantitatif. Survei kuesioner
dilakukan guna memperoleh data lebih mendalam mengenai
perilaku, pengalaman, kebutuhan, dan preferensi penggemar
K-pop terkait aktivitas fandom dan penggunaan ruang kreatif.
Data kuantitatif yang diperoleh dianalisis secara deskriptif
untuk mengidentifikasi pola, kebutuhan, serta harapan
K-popers, yang kemudian menjadi dasar perancangan ruang
kreatif yang nyaman, fungsional, dan sesuai dengan kebutuhan

komunitas.

Proses penelusuran masalah - dilakukan = dengan menganalisis
seluruh data yang telah dikumpulkan, baik dari kajian literatur maupun
hasil survei dan dokumentasi lapangan. Untuk mengidentifikasi akar
masalah secara lebih mendalam, penulis.menerapkan metode 5 Why,
yaitu teknik analisis' yang dilakukan dengan mengajukan pertanyaan
"mengapa" secara berulang hingga lima kali atau sampai ditemukan
penyebab ~utama dari. permasalahan yang dihadapi. Metode ini
membantu- penulis memahami permasalahan - secara komprehensif

sehingga solusi‘desain yang dihasilkan dapat lebih tepat sasaran.

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain

Metode pembangkitan ide dan pengembangan desain yang
digunakan dalam perancangan ini adalah metode brainstorming, yaitu
proses eksplorasi ide dengan tujuan menghasilkan berbagai alternatif
solusi secara bebas dan kreatif. Ide-ide yang muncul dikembangkan
dalam bentuk sketsa dan desain skematik, lalu diseleksi berdasarkan
kriteria fungsi, estetika, dan relevansi terhadap isu yang diangkat.
Desain terpilih kemudian diimplementasikan melalui visualisasi 3D dan

dilengkapi gambar kerja sebagai pendukung teknis.



¢. Metode Evaluasi Pemilihan Desain

Metode evaluasi yang digunakan dalam proses pemilihan desain
terpilih dilakukan dengan cara memeriksa kembali hasil desain
berdasarkan data permasalahan yang ada, kebutuhan pengguna, dan
sejumlah kriteria yang telah dirumuskan selama proses perancangan.
Sebagai langkah akhir dalam proses evaluasi, penulis akan melakukan
konsultasi dengan dosen pembimbing untuk mendapatkan arahan dan
pertimbangan akademik dalam menentukan kelayakan dan ketepatan

desain yang dipilih.
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