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ABSTRAK

Padatnya aktivitas masyarakat Jakarta sebagai kota urban, meningkatkan
kesadaran masyarakat beberapa tahun terakhir akan pentingnya menjaga
kesehatan fisik dan mental yang mendorong mereka untuk meluangkan waktu
berolahraga hingga mampu menggeser fungsi olahraga menjadi gaya hidup dan
tempat pelarian emosional (urban escape). Peningkatan minat ini kemudian
mendorong pasar untuk membuat fasilitas olahraga yang lebih lengkap dengan
fasilitas sosial dan hiburan. Salah satu tempat yang menjawab kebutuhan tersebut
yaitu The Net Society, sebuah klub olahraga dan sosial premium yang terletak di
Antasari, Jakarta Selatan. Fasilitas di dalamnya terdiri dari fasilitas olahraga
padel, tenis, pickleball, dan ruang yoga, serta fasilitas umum pendukung yaitu
resepsionis, restoran, bar, toko olahraga, ruang bilas dan loker, toilet, mushola,
ruang VIP, dan ruang bermain anak. Melalui pendekatan experiential design yang
dikemas dalam metode desain Rosemary Kilmer dengan tahapan analisis hingga
sintesis, perancangan ini ingin menampilkan bahwa ruang interior yang dirancang
dengan kesadaran fenomenologis dapat memperkuat identitas brand sekaligus
memberikan pengalaman emosional imersif yang memuaskan. Dalam konsep
utama “Netscape”, perancangan dikembangkan dengan gaya Mid-Retro Luxe
untuk menghasilkan atmosfer ruang yang hangat, akrab, dan eksklusif.
Perancangan The Net Society berusaha mewujudkan sebuah destinasi gaya hidup
sekaligus urban escape yang relevan bagi komunitas olahraga terutama kalangan
menengah ke atas Jakarta.

Kata kunci: klub olahraga dan sosial, fasilitas olahraga premium, experiential
design, Mid-Retro Luxe



ABSTRACT

The fast paced lifestyle of Jakartas urban residents has heightened public
awareness in recent years regarding the importance of maintaining physical and
mental health, which has encouraged them to make time for exercise, shifting the
role of sports from mere physical activity to an integral part of lifestyle and a
source of emotional respite (urban escape). This growing interest has in turn
driven the market to develop sports facilities that are more comprehensive,
incorporating social and entertainment amenities. One venue that meets these
community needs is The Net Society, a premium sports and social club located in
Antasari, South Jakarta. Its facilities include sports courts for padel, tennis, and
pickleball, as well as a yoga studio, along with supporting amenities such as a
reception area, restaurant, bar, pro shop, shower and lockers room, restrooms,
prayer room, VIP lounge, and kids playroom. Through an experiential design
approach framed within Rosemary Kilmer's design methodology spanning from
analysis to synthesis, this design aims to demonstrate that interior spaces crafted
with phenomenological awareness can reinforce brand identity while delivering a
satisfying, immersive emotional experience. Within the core concept of
“Netscape” the design is developed in a Mid-Retro Luxe style to create a warm,
intimate, and exclusive atmosphere. The Net Societys design strives to realize a
lifestyle destination and urban escape that resonates with the sports community,
particularly the upper-middle-class in Jakarta.

Keywords: sports and social club, premium sports facility, experiential design,

Mid-Retro Luxe
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BAB 1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Kota Jakarta sebagai pusat urban dengan aktivitas masyarakat yang
tinggi, menuntut ritme kehidupan yang cepat dan tingkat stres yang
signifikan. Kondisi ini memicu pergeseran gaya hidup masyarakat menuju
kesadaran akan kesehatan mental dan fisik (wellness) melalui aktivitas
olahraga sebagai bagian dari rutinitas harian sebesar 15% per tahun
(Kemenpora, 2023). Mereka mulai memanfaatkan waktu luang untuk tetap
menjaga kesehatan serta kualitas hidup. Terlihat dari tren dan peminat
olahraga seperti padel, tenis, pickleball, yoga, dan pilates yang terus
meningkat lalu bertransformasi menjadi gaya hidup dan bagian dari identitas
sosial, terutama di kalangan menengah ke atas. Fenomena tersebut
menekankan urgensi akan adanya ruang pelarian atau urban escape. Dalam
konteks ini, menekankan bangunan arsitektur dengan ketenangan emosional
dan pengalaman multisensori sebagai pelindung eksistensial manusia serta
pelarian dari lingkungan urban yang mengasingkan menjadi penting
(Pallasmaa, 2012).

Namun, di tengah maraknya tren klub olahraga ini, ketersediaan
fasilitas olahraga di Jakarta masih didominasi oleh desain konvensional
dengan minim nilai tambah yang membuat pengguna merasa cepat jenuh
karena kurang berkesan. Pada segmen pasar premium, kepuasan pelanggan
tidak hanya ditentukan oleh kualitas lapangan atau alat olahraga, tetapi juga
aspek pengalaman emosional pelanggan saat berada di dalam ruang. Kondisi
ini memperkuat kebutuhan akan ruang ketiga (third place) terutama ruang
eksklusif, karena rata-rata mereka membutuhkan lingkungan yang privat,
aman, dan media untuk menunjukkan identitas sosial mereka melalui
kegiatan komunitas yang prestisius (Jeanes et al., 2021).

Berlokasi di wilayah strategis Antasari, Jakarta Selatan, The Net
Society hadir dengan menjawab kebutuhan akan ruang pelarian berupa

fasilitas olahraga dan ruang sosial dalam satu kawasan yang berkelas



sehingga mampu merepresentasikan gaya hidup modern. The Net Society
yang saat ini masih dalam tahap konstruksi, dirancang dengan memiliki
berbagai fasilitas eksklusif dengan branding premium sports and social club.
Berbeda dengan konsep fasilitas yang ada di pasaran dengan fungsi murni,
konsep yang berkembang saat ini dibuat menjadi pusat olahraga yang
menarik atau bisa disebut dengan "sports and social club". Fasilitas ini
dirancang secara multifungsi untuk mendukung berbagai aktivitas olahraga,
kebugaran, gaya hidup, dan entertainment sebagai modal sosial di tingkat
komunitas. Olahraga yang ditawarkan di 7he Net Society berupa tenis,
padel, pickleball, dan yoga, dilengkapi dengan fasilitas pendukung seperti
resepsionis, restoran, bar, pro shop, shower and locker room, VIP lounge,
toilet, mushola, kids playroom, dan taman. Melalui tagline brand “where
culture meets the court”, saat ini The Net Society mengangkat tema Ancient
Greece di arsitektur dan desain interiornya. Tema ini mengarah pada
karakter visual yang timeless dan elegan untuk menghasilkan tema desain
yang berkelanjutan, sama halnya dengan tenis sebagai salah satu olahraga
yang dikenal klasik tetapi tetap relevan hingga saat ini. Nilai tersebut
kemudian disalurkan ke dalam suasana ruang dan diolah kembali secara
lebih modern agar lebih ringan, tetap kontekstual dengan gaya hidup
modern, dan selaras dengan positioning brand yang premium.

Dengan demikian, penulis berniat melakukan perancangan The Net
Society dengan memadukan nilai timeless yang diolah secara modern untuk
menunjukkan bagaimana eratnya hubungan antara ruang olahraga premium
dengan elemen /ifestyle. Untuk memaksimalkan pengalaman pengguna,
perancangan interior The Net Society akan diciptakan melalui experiential
design yang didukung dengan kombinasi gaya mid-retro luxe. Pendekatan
ini berfokus pada stimulasi panca indera dan menciptakan memori kolektif
bagi pengunjung. Kombinasi gaya Mid-Retro Luxe akan menjadi strategi
visual untuk menghadirkan ruang yang kaya, berkarakter, dan berkesan.
Perancangan ini akan memberikan nilai tambah terhadap pengembangan
urban leisure di Jakarta melalui pengalaman ruang yang kuat dan

penempatan The Net Society sebagai klub olahraga dan sosial premium.



Metode Desain dan Alur Pikir Perancangan
1.  Proses Desain
Dalam konteks perancangan dan menyesuaikan kebutuhan proyek
sports and social club The Net Society, acuan proses desain yang akan
digunakan adalah teori dari Rosemary Kilmer dan W.Otie Kilmer. Model ini
dipilih untuk menyesuaikan sifat proyek yang kompleks dan multidimensi
sehingga membutuhkan pendekatan perancangan yang terukur tetapi tetap
fleksibel secara kreatif. Proses desainnya terbagi dalam dua fase utama,
yaitu fase analisis dan fase sintesis (Kilmer & Kilmer, 2014).
a. Fase Analisis
1) Commit, menerima dan berkomitmen dengan masalah
2) State, mendefinisikan dan mengidentifikasi masalah
3) Collect, mengumpulkan data dan fakta
4) Analysis, analisis data dan masalah yang telah terkumpul
b. Fase Sintesis
5) Ideate, menciptakan ide melalui skematik dan konsep
6) Choose, pemilihan alternatif ideasi yang paling optimal
7) Implement, membuat visualisasi dalam bentuk 2D dan 3D
8) Evaluate, meninjau sejauh mana hasil desain dapat menjawab

permasalahan yang telah ditetapkan di tahap awal
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Gambar 1.1 Diagram Proses Desain dari Designing Interiors
(Sumber: Kilmer & Kilmer, 2014)



2.

Metode Desain

a. Fase Analisis: Penelusuran Masalah dan Pengumpulan Data

)

2)

3)

Commit - Komitmen
Tahap awal ini sangat penting karena akan menentukan

keseriusan dan komitmen terhadap proyek yang didesain.

Dalam konteks The Net Society langkah awal yang diambil

adalah pengumpulan data dan informasi yang ada di lapangan

untuk dijadikan objek perancangan, serta mempelajari visi dan

strategi bisnis klien sebagai destinasi olahraga premium di

Jakarta. Komitmen dilakukan dengan mengusulkan proposal

perancangan interior The Net Society.

State - Pernyataan
Tahap ini akan mendefinisikan masalah yang ada dan

mengidentifikasi karakter utama proyek secara spesifik. Tahap

ini nantinya akan menjadi dasar utama terutama pada tahap
pengembangan desain agar solusi yang dikembangkan relevan.

Collect - Mengumpulkan Data
Desainer akan mengumpulkan data terkait The Net Society,

baik fisik maupun non-fisik secara akurat. Pada tahap ini,

terdapat beberapa metode yang dilakukan, diantaranya:

a) Studi literatur: merujuk pada buku, jurnal, atau publikasi
ilmiah terkait objek dan pendekatan desain. Melalui data
pendukung ini, permasalahan akan lebih mudah diolah dan
memperkuat argumen dalam menemukan solusi.

b) Observasi lapangan, untuk memahami kondisi eksisting
lapangan termasuk akses, view, dan hubungan dengan
lingkungan sekitar di JI. H. Naim, Antasari, Jakarta Selatan.

c) Wawancara dengan pihak pengembang The Net Society
untuk memahami kebutuhan pengguna, preferensi gaya,
impresi yang ingin dicapai, serta fasilitas aktivitas.

d) Studi Pembanding (Precedent Study) dengan menganalisis

proyek serupa sebagai tolak ukur perbandingan dalam



mendesain konsep ruang olahraga yang dikembangkan dan

mengetahui kebutuhan pasar.

4) Analyze - Analisis Data

Data yang terkumpul akan dianalisis menjadi pemahaman
terarah melalui brainstorming dan mind mapping. Hasil analisis
sebagai kerangka logis akan digunakan untuk menghadirkan

ide-ide awal sebagai solusi atas permasalah desain.

b. Fase Sintesis: Metode Ideasi dan Pengembangan Desain

5) Ideate - Penciptaan Ide

6)

Mengeluarkan ide atau gagasan utama untuk dikembangkan
dalam sketsa desain, alternatif desain, dan skematik desain.
Choose - Pemilihan Solusi Terbaik

Tahap ini akan memilih alternatif desain terbaik dari yang
sudah dibuat sebelumnya. Opsi pilihan yang ada dikaji dan
diseleksi dengan mempertimbangkan aspek fungsionalitas,
kenyamanan, citra ruang, dan kesesuaian dengan target pasar
untuk menentukan solusi desain yang paling tepat dan bisa

menjawab kebutuhan klien.

7) Implement - Pelaksanaan Desain

Mengimplementasikan ideasi terpilih dalam 3D modeling,

visual presentasi, gambar kerja, serta detail interior lainnya.

8) Evaluate - Evaluasi Hasil

Tahap terakhir, akan ditampilkan penyajian desain yang
sudah dibuat dan ditinjau kesesuaiannya, mencakup:

a) Evaluasi: tahap meninjau dari segala aspek desain interior
dan membuat penilaian kritis terkait sejauh mana desain
yang dihasilkan dapat menjawab permasalahan desain yang
ditemukan di awal terhadap The Net Society.

b) Feedback: meninjau kembali dari hasil dan fase desain
yang telah diselesaikan sebagai perbandingan dengan

rencana sebenarnya di lapangan.



