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ABSTRAK

Perkembangan industri kuliner menjadikan restoran dan bar tidak lagi berfungsi
hanya sebagai tempat makan dan minum, tetapi juga sebagai ruang sosial yang
mampu menghadirkan pengalaman ruang bernilai estetis. Bali sebagai destinasi
wisata internasional dan pusat berbagai kegiatan olahraga memiliki potensi untuk
mendukung pengembangan fasilitas yang menggabungkan fungsi rekreasi,
hiburan, dan olahraga. Berdasarkan kondisi tersebut, Bali Beach Country Club
merancang sport bar dan restoran yang ditujukan bagi wisatawan serta penggemar
olahraga dengan menerapkan pendekatan immersive experiential design untuk
menciptakan keterlibatan pengunjung melalui aspek Multisensori. Perancangan
dilakukan menggunakan metode Rosemary Kilmer yang meliputi tahap
identifikasi masalah, pengumpulan data, analisis, pengembangan konsep, dan
evaluasi. Konsep immersive circuit diterapkan untuk menghadirkan suasana yang
mampu memperkuat interaksi antara pengunjung dan ruang melalui pengalaman
yang menarik serta berkesan. Hasil-perancangan berupa sport bar dan restoran
yang mengakomodasi-aktivitas menonton olahraga, bersantap, dan bersosialisasi
dalam ' satu ruang yang fungsional,~nyaman, .dan estetis. Perancangan ini
diharapkan dapat memperkuat identitas Bali Beach Country Club sebagai fasilitas
olahraga dan hiburan yang menawarkan pengalaman ruang yang berbeda bagi

pengunjung.

Kata kunci: Pengalaman Imersif, Sport Bar, Restoran,



ABSTRACT

The development of the culinary industry has transformed rvestaurants and bars
from merely places to eat and drink into social spaces that offer aesthetic spatial
experiences. Bali, as an international tourist destination and a hub for various
sporting events, has strong potential to support development of facilities that
integrate recreation, entertainment, and sports. Based on this context, Bali Beach
Country Club proposes a sports bar and restaurant aimed at tourists and sports
enthusiasts by applying an immersive experiential design approach to enhance
visitor engagement through multisensory aspects. The design process follows
Rosemary Kilmer method, including problem identification, data collection,
analysis, concept development, and evaluation. The Immersive Circuit concept is
implemented to create an environment-that strengthens interaction between users
and space’ through engaging and memorable experiences. Design \outcome is a
sports bar and restaurant that accommodates sports viewing, dining, and social
interaction within a functional, comfortable, and aesthetically. pleasing space.
This design is expected. to reinforce the-identity of Bali Beach Country Club as a
sports and_entertainment. facility ‘that-offers. a distinctive spatial experience for

Visitors.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan gaya hidup masyarakat modern menunjukkan terjadinya
pergeseran pola konsumsi dari pemenuhan kebutuhan fungsional menuju
pencarian pengalaman dalam aktivitas rekreasi dan hiburan. Kecenderungan ini
terlihat dari meningkatnya pengeluaran masyarakat, khususnya generasi milenial
dan generasi Z, pada sektor hiburan dan kuliner dibandingkan pembelian barang
tahan lama (Kontan, 2024). Selain itu, pertumbuhan pasar kuliner nasional
didorong oleh kelas menengah perkotaan yang menjadikan aktivitas makan dan
bersosialisasi sebagai bagian dari_gaya hidup (Kompas.com, 2025). Dengan
demikian, perancangan interior memiliki:peran‘dalam membentuk kualitas ruang
yang mampu mendukung aktivitas sekaligus menghadirkan pengalaman yang
relevan dengan kebutuhan pengguna.

Bali merupakan salah satu destinasi pariwisata utama di Indonesia yang
berkembang melalui potensi alam, budaya, serta penyelenggaraan berbagai ajang
olahraga berskala nasional dan internasional. Berdasarkan ‘Bali Calendar of Event
2025, terdapat 56 acara yang diselenggarakan sepanjang tahun, meliputi festival
seni, budaya, hingga kegiatan olahraga internasional (Dinas Pariwisata Provinsi
Bali, 2025). Pulau ini juga telah berkembang sebagai destinasi” sport tourism
melalui berbagai kompetisi seperti marathon,. triathlon, dan" selancar, dengan
kawasan ITDC Nusa.Dua sebagai salah satu pusat aktivitas-yang didukung oleh
infrastruktur pariwisata, fasilitas akomodasi, serta ruang. publik yang memadai.
Perkembangan ini mendorong hadirnya fasilitas pendukung berupa sport bar dan
restoran tematik sebagai ruang berkumpul, menikmati siaran pertandingan, serta
berinteraksi sosial antara wisatawan. Sejalan dengan hal tersebut, total kunjungan
wisatawan pada tahun 2024 mencapai 16,45 juta orang (BPS Provinsi Bali & PT
Angkasa Pura, 2024), yang menunjukkan meningkatnya kebutuhan akan fasilitas
hiburan yang mampu mewadahi pengalaman wisata yang lebih interaktif dan
emosional. Namun demikian, segmen hiburan dalam konteks sport entertainment

di kawasan ITDC masih relatif terbatas, sehingga belum sepenuhnya mampu



mengakomodasi besarnya potensi wisatawan tersebut. Oleh karena itu,
perancangan interior sport bar di kawasan wisata memerlukan pendekatan yang
mampu merespons karakter sport tourism.

Bali Beach Country Club merupakan bangunan olahraga terpadu yang
direncanakan sebagai fasilitas pendukung kegiatan olahraga, rekreasi, dan
hiburan, serta berlokasi di Kawasan Wisata ITDC Nusa Dua. Di dalam bangunan
ini direncanakan fasilitas sport bar dan restoran yang berfungsi sebagai penunjang
aktivitas utama gedung olahraga.

Mengingat Bali Beach Country Club belum terealisasi, perancangan interior
memiliki peran strategis dalam membentuk identitas ruang sejak tahap
perencanaan awal. Oleh karena itu, diperlukan konsep, pendekatan, serta proses
perancangan yang matang agar mampu menjawab kebutuhan sekaligus mencapai

tujuan dari perancangan tersebut.

B. Metode Desain

1. Proses Desain

Proses desain yang diterapkan dalam perancangan Bali Beach Country
Club mengacu pada proses desain yang dikemukakan oleh Rosemary
Kilmer dalam buku Designing Interiors (2014). Proses desain ini terdiri atas
dua tahapan utama, yaitu tahap-analisis dan tahap sintesis. Tahap analisis
meliputi tahapan commit, state, collect, & analyze, yang berfokus pada
penetapan. komitmen perancangan, perumusan - permasalahan desain,
pengumpulan, serta analisis data sebagai dasar-perancangan. Selanjutnya,
tahap sintesis meliputi tahapan ideate, choose, implement, dan evaluate,
yang bertujuan untuk mengembangkan gagasan desain, menentukan solusi
terpilih, menerjemahkan konsep ke dalam bentuk perancangan, serta

mengevaluasi kesesuaian hasil desain terhadap tujuan perancangan.
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Gambar 1.1 Metode Desain Rosemary Kilmer
(sumber: Kilmer, 2014)

Tahapan proses desain yang dikemukakan oleh Rosemary Kilmer adalah
sebagai berikut:
a. Commit (Accept the Problem)

Merupakan tahap pertama dalam proses desain, di.mana perancang
menerima, ~mengenali, ~dan-menetapkan - komitmen = terhadap
permasalahan yang muncul ‘dalam perancangan Bali Beach Country
Club. Permasalahan tersebut kemudian dipahami dan disusun ke dalam
urutan | prioritas. | Dalam  penyusunan  prioritas, - perancang
mempertimbangkan tingkat urgensi setiap~ permasalahan,
memperkirakan ‘waktu penanganan, serta menyesuaikan jadwal kerja
agar proses perencanaan dapat berjalan terarah dan terkontrol.

b. State (Define the Problem)

Mengidentifikasi dan mendefinisikan permasalahan desain pada
Bali Beach Country Club. Perancang menetapkan tujuan dan sasaran
perancangan untuk merumuskan pernyataan permasalahan (problem
statement) yang akan menjadi dasar proses perancangan. Problem
statement dirumuskan dari dokumen proposal perancangan serta

wawancara kepada klien.



c. Collect (Gather the Facts)

Mengumpulkan berbagai jenis data fisik dan nonfisik yang
berkaitan dengan perancangan Bali Beach Country Club melalui studi
literatur berupa jurnal, buku, artikel, serta dokumen lain yang relevan
dengan proyek desain, disertai kegiatan survei lapangan. Survei
dilakukan melalui beberapa langkah, yaitu:

1) Mengamati kondisi lingkungan Bali Beach Country Club di
Nusa Dua, Bali dengan melakukan Pengumpulan dokumentasi
berupa catatan lapangan, foto, dan video, serta keterlibatan
langsung dalam konteks proyek.

2) Menghimpun data fisik dan nonfisik Bali Beach Country Club
yang telah disediakan. oleh Studio Gondojules, termasuk
dokumen pendukung dan gambar kerja.

3) Melakukan wawancara. dengan pihak terkait, yaitu arsitek dari
PAI serta teknisi sistem penghawaan.

d. Analyze

Menganalisis data fisik dan nonfisik yang' telah 'dikumpulkan,
kemudian mengelompokkannya ke dalam beberapa kategori untuk
menemukan arah solusi yang berkaitan dengan permasalahan
perancangan. Proses = analisis = dilakukan untuk = mempermudah
pengambilan keputusan desain. Data tersebut ' dianalisis melalui
penyusunan sketsa ‘konsep, penggunaan . matriks, < serta proses
kategorisasi._sebagai dasar pengembangan perancangan Bali Beach
Country Club.

e. Ideate

Mengembangkan gagasan desain sebagai respon terhadap
permasalahan perancangan. Tahap ini mencakup eksplorasi berbagai
alternatif desain Bali Beach Country Club untuk merumuskan konsep
perancangan. Proses ideasi dilakukan melalui sketsa skematik sebagai
media visualisasi gagasan, serta perumusan konsep yang disampaikan

dalam bentuk tertulis maupun lisan.



f. Choose (Select the Best Option)

Ialah Menentukan alternatif desain paling sesuai dari berbagai
gagasan yang telah dikembangkan berdasarkan kesesuaian dengan
konsep, kebutuhan ruang, tujuan proyek, serta arahan klien. Tahap ini
dilakukan ~ melalui  metode  comparative  analysis  dengan
membandingkan kelebihan dan keterbatasan setiap alternatif. Alternatif
terpilih merupakan solusi yang mampu menjawab permasalahan
perancangan dan kebutuhan pengguna. Apabila belum ditemukan
alternatif yang sesuai, dilakukan peninjauan ulang terhadap tahap ideasi
sebelum dilanjutkan ke tahap pengembangan visualisasi konsep.

g. Implement (Take Action)

Menerjemahkan ide terpilih.ke dalam bentuk visual dan teknis
melalui penyusunan. gambar kerja, 3d modeling, 3d rendering serta
dokumen pendukung seperti-Rencana Anggaran Biaya (RAB). Hasil
visualisasi digunakan sebagai-media komunikasi desain dalam proses
presentasi kepada klien dan tim pelaksana.

h. " Evaluate

Menilai ‘hasil perancangan dengan membandingkannya terhadap
tujuan yang telah ditetapkan dan permasalahan yang dirumuskan.
Evaluasi dilakukan melalui-analisis efektivitas desain, masukan dari
pihak. terkait, serta refleksi untuk penyempurnaan perancangan pada
tahap selanjutnya.

i. Feedback

Meninjau._kesesuaian antara desain dan pelaksanaan di lapangan
dengan melibatkan masukan dari-pihak terkait. Apabila ditemukan
masukan yang bersifat signifikan, proses perancangan dapat kembali ke
tahap implementasi untuk dilakukan revisi dan penyempurnaan sesuai

kebutuhan.



2. Metode Desain
Dalam Tahapan proses desain yang dikemukakan oleh Rosemary
Kilmer adalah sebagai berikut:
a. Pengumpulan Data & Identifikasi Masalah
Pada tahap pengumpulan data dan identifikasi masalah dalam
perancangan Bali Beach Country Club peneliti melakukan dua metode
utama, yaitu observasi dan studi literatur.
1) Observasi
Metode observasi dilakukan dengan mengunjungi lokasi
perancangan secara langsung untuk mengamati kondisi ruang,
aktivitas pengguna, serta mengidentifikasi permasalahan yang
terjadi. Proses ini didukung dengan dokumentasi berupa foto dan
catatan lapangan guna memperoleh-data faktual sebagai dasar
analisa dalam proses perancangan.
2) Studi Literatur
Studi literatur. dilakukan.melalul pengkajian berbagai sumber
pustaka, seperti jurnal ilmiah, buku, artikel, serta dokumen lain
yang berkaitan dengan objek dan tema perancangan. Melalui
metode ini, ‘peneliti. memperoleh  wawasan terkait ' preferensi
estetika, kebutuhan ruang, serta referensi desain dari proyek
sejenis. Data yang diperoleh digunakan sebagai dasar analisa dalam
pengambilan keputusan desain,-sehingga perancangan memiliki
landasan pengetahuan yang terarah dan dapat
dipertanggungjawabkan.
b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain
tahap pembangkitan ide dan pengembangan desain diawali melalui
proses brainstorming untuk menghasilkan gagasan yang relevan
dengan kebutuhan proyek. Tahap ini didukung oleh kegiatan analisis
melalui penelitian, penelusuran sumber inspirasi, serta diskusi dengan
pihak terkait, seperti desainer, profesional, dan pengguna. Gagasan

yang diperoleh kemudian dikembangkan ke dalam bentuk sketsa,



model skematik, dan perspektif 3D sebagai media visual awal untuk
menggambarkan arah desain yang direncanakan.
¢. Metode Evaluasi Pemilihan Desain

Pada tahap evaluasi desain terpilih, peneliti menilai sejauh mana
ide-ide yang dikembangkan mampu memenuhi tujuan dan kriteria
perancangan Bali Beach Country Club. Desain yang dipilih merupakan
desain yang mampu menjawab permasalahan dan memenuhi standar

yang berlaku untuk sebuah Restaurant dan bar.



