
​BAB V​

​PENUTUP​

​A.​ ​Kesimpulan​

​Perancangan​​The​​Net​​Society​​di​​Jakarta​​Selatan​​sebagai​​premium​​sports​​and​

​social​​club​​berupaya​​untuk​​merespon​​kebutuhan​​masyarakat​​akan​​tempat​​pelarian​

​(​​urban​ ​escape​​)​ ​melalui​ ​aktivitas​ ​olahraga​ ​sekaligus​ ​sosial.​ ​Kebutuhan​ ​ini​ ​juga​

​dipengaruhi​ ​oleh​ ​minimnya​ ​ruang​ ​olahraga​ ​yang​ ​eksklusif​ ​bagi​ ​kalangan​

​menengah​​ke​​atas.​​Berfokus​​pada​​penciptaan​​ruang​​yang​​mampu​​menyeimbangkan​

​produktivitas​ ​dengan​ ​pengalaman​ ​ruang​ ​yang​ ​intim​ ​dan​ ​nostalgik​ ​di​ ​tengah​

​kepadatan​​urban​​yang​​kaku,​​gagasan​​Netscape​​diterapkan​​dalam​​perancangan​​The​

​Net​ ​Society​​.​ ​Adapun​ ​pencapaian​ ​perancangan​ ​dalam​ ​menjawab​ ​setiap​ ​aspek​

​permasalahan desain dapat diuraikan sebagai berikut:​

​1.​ ​Penerapan​​experiential design​

​Experiential​ ​design​ ​dipilih​ ​sebagai​ ​pendekatan​ ​utama​ ​dengan​

​mengedepankan​​multisensori​​yang​​melibatkan​​aspek​​visual,​​auditori,​​taktil,​

​olfaktori,​ ​dan​ ​kinestetik​ ​untuk​ ​memastikan​ ​pengguna​ ​dapat​ ​mendalami​

​setiap​ ​perjalanan​ ​dan​ ​suasana​ ​ruang.​ ​Setiap​ ​jengkal​ ​ruang​ ​di​ ​dalam​

​bangunan​​dibuat​​seolah-olah​​mampu​​memanipulasi​​emosi​​dan​​kenyamanan​

​psikologis​ ​pengguna​ ​melalui​ ​transisi​ ​alur​ ​sirkulasi​ ​yang​ ​mengalir​ ​dan​

​penuh kejutan visual.​

​2.​ ​Integrasi fungsi olahraga dan sosial melalui perjalanan ruang​

​Perancangan​​berhasil​​menggabungkan​​aktivitas​​pengguna​​olahraga​​dan​

​sosial​​dalam​​satu​​kawasan​​yang​​terhubung​​melalui​​Netscape​​Journey​​yaitu​

​sebuah​ ​spatial​ ​experience​ ​dan​ ​koneksi​ ​antar​ ​ruang​ ​tanpa​ ​ada​ ​pemisahan​

​yang​ ​kaku.​ ​Integrasi​ ​ini​ ​mendukung​ ​terciptanya​ ​komunitas​ ​yang​ ​aktif,​ ​di​

​mana​ ​aktivitas​ ​olahraga​ ​tidak​ ​hanya​ ​menjadi​ ​tujuan​ ​utama,​ ​tetapi​ ​juga​

​menjadi pemicu terjadinya interaksi sosial dan​​networking​​antar pengguna.​

​Perjalanan​ ​experiential​ ​design​ ​dimulai​ ​dari​ ​area​ ​lapangan​ ​dengan​

​aktivitas​ ​olahraga​ ​dengan​​suasana​​energik​​dan​​penuh​​semangat,​​kemudian​

​pengguna​​diarahkan​​menuju​​area​​entrance​​dan​​resepsionis​​dengan​​suasana​

​yang​ ​lebih​ ​dinamis​ ​dan​ ​exciting​ ​sebagai​ ​titik​ ​transisi​ ​antara​ ​aktivitas​
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​olahraga​ ​dan​ ​area​ ​komunal,​ ​hingga​ ​menuju​ ​berbagai​ ​ruang​ ​sosial​ ​yang​

​menghadirkan​ ​suasana​ ​lebih​ ​hangat,​ ​nyaman,​ ​dan​ ​eye-catching​ ​untuk​

​mendorong​ ​interaksi​ ​antar​ ​pengguna.​ ​Melalui​ ​rangkaian​ ​pengalaman​

​tersebut,​ ​setiap​ ​ruang​ ​memiliki​ ​karakter​ ​yang​ ​berbeda​ ​namun​ ​tetap​

​terhubung​ ​secara​ ​spasial,​ ​visual,​ ​dan​ ​emosional​ ​sehingga​ ​menciptakan​

​pengalaman yang utuh dan berkesinambungan.​

​3.​ ​Penerapan gaya​​Mid-Retro Luxe​

​Pencapaian​ ​ruang​ ​yang​ ​experiential​ ​dipertegas​ ​oleh​ ​karakter​ ​gaya​

​desain​ ​Mid-Retro​ ​Luxe​ ​melalui​ ​kehangatan​ ​material,​​pencahayaan,​​warna,​

​serta​ ​elemen​ ​dekoratif.​ ​Melalui​ ​gaya​ ​desain​ ​ini,​ ​ruang​ ​mampu​

​menghasilkan​ ​suasana​ ​yang​ ​nyaman,​ ​eksklusif,​ ​dan​ ​imersif​ ​sehingga​

​meningkatkan​ ​kualitas​ ​pengalaman​ ​pengguna​ ​secara​ ​keseluruhan.​ ​Kesan​

​mewah​​tidak​​hanya​​diwujudkan​​melalui​​estetika​​visual,​​tetapi​​juga​​melalui​

​kualitas​ ​pengalaman​ ​ruang​ ​yang​ ​mampu​ ​memberikan​ ​kenyamanan,​

​keterlibatan, dan kesan berkesan bagi pengguna.​

​4.​ ​Positioning brand​​dalam perancangan​

​Karakter​ ​brand​ ​diterjemahkan​ ​dalam​ ​suasana​ ​ruang​ ​yang​ ​premium,​

​modern,​ ​dan​ ​dinamis​ ​sehingga​ ​identitas​ ​The​ ​Net​ ​Society​ ​dapat​ ​dirasakan​

​secara konsisten pada seluruh area perancangan.​

​Selain​ ​estetika​ ​ruang,​ ​perancangan​ ​ini​ ​juga​ ​memperhatikan​ ​aspek​

​keselamatan​ ​jalur​ ​evakuasi​ ​dan​ ​optimalisasi​ ​pencahayaan​ ​dan​ ​penghawaan​​alami​

​di​ ​setiap​ ​area​ ​yang​ ​potensial.​ ​Pendekatan​ ​desain​ ​yang​ ​berkarakter​ ​kuat,​ ​dapat​

​berjalan​ ​selaras​ ​dengan​ ​standar​ ​keamanan​ ​dan​ ​efisiensi​ ​ruang,​ ​sekaligus​

​memberikan​ ​nilai​ ​tambah​ ​berupa​ ​pengalaman​ ​spasial​ ​yang​ ​transformatif​ ​bagi​

​penggunanya.​ ​Secara​ ​keseluruhan,​ ​perancangan​ ​ini​​berhasil​​menjawab​​kebutuhan​

​masyarakat​ ​urban​ ​akan​ ​third​ ​place​ ​dan​ ​membuktikan​ ​bahwa​ ​fasilitas​ ​olahraga​

​tidak​ ​hanya​ ​sekedar​ ​wadah​ ​beraktivitas,​ ​melainkan​ ​manifesto​ ​desain​ ​yang​

​membuktikan​ ​bahwa​ ​pemenuhan​ ​teknis​ ​dan​ ​estetika​ ​yang​ ​teatrikal,​ ​mampu​

​mentransformasikan​ ​sebuah​ ​ruang​ ​menjadi​ ​sebuah​ ​wadah​ ​sosial​ ​yang​​ikonik​​dan​

​meleburkan perasaan emosional pengguna.​
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​B.​ ​Saran​

​1.​ ​Hasil​ ​perancangan​ ​The​ ​Net​ ​Society​ ​diharapkan​ ​dapat​ ​menggambarkan​

​ekspektasi masyarakat akan kebutuhan​​premium sports​​and social club.​

​2.​ ​Perancangan​​The​​Net​​Society​​diharapkan​​dapat​​bermanfaat​​sebagai​​bahan​

​pembelajaran​ ​dalam​ ​mengeksplorasi​ ​pendekatan,​ ​gaya,​ ​dan​ ​tema​​desain​

​bagi mahasiswa desain interior.​

​3.​ ​Melalui​ ​konsep​ ​Netscape​​,​ ​diharapkan​ ​dapat​ ​memberikan​ ​inspirasi​ ​baru​

​bagi​ ​para​ ​desainer​​dalam​​mengembangkan​​sebuah​​metafora​​abstrak​​atau​

​fenomena jaringan menjadi alur sirkulasi fisik yang dinamis.​
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