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ABSTRAK 

Klive Beach Club merupakan fasilitas hospitality dan hiburan yang memiliki 

potensi besar sebagai destinasi lifestyle dan ruang kreatif di kawasan pesisir. 

Namun, perkembangan tren hospitality modern menuntut adanya pembaruan desain 

yang mampu menghadirkan pengalaman ruang yang lebih menarik, fungsional, dan 

memiliki identitas visual yang kuat. Permasalahan utama dalam perancangan ini 

adalah bagaimana menciptakan interior beach club yang mampu mengintegrasikan 

fungsi hiburan, relaksasi, dan ruang kreatif dalam satu kesatuan desain yang modern 

dan berkelanjutan. Metode perancangan dilakukan melalui proses observasi, studi 

literatur, analisis pengguna, analisis ruang, pengembangan konsep desain, hingga 

evaluasi desain terpilih. Konsep yang diterapkan adalah “Creative Energy, 

Conscious Living” dengan pendekatan ruang modern yang dipadukan dengan 

elemen natural dan sustainable material. Hasil perancangan diwujudkan melalui 

zoning ruang yang terorganisir, penggunaan material alami dan recycle material, 

komposisi warna modern yang menarik, serta integrasi workshop dan studio 

streaming sebagai area kreatif semi privat. Perancangan ini diharapkan mampu 

menciptakan suasana beach club yang modern, eksklusif, nyaman, serta 

mendukung aktivitas komunitas kreatif sekaligus memberikan nilai edukatif bagi 

pengunjung. 

Kata kunci: beach club, tropical contemporary, desain berkelanjutan, kreatif, 

edukatif 
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ABSTRACT 

Klive Beach Club is a hospitality and entertainment facility that has great potential 

as a lifestyle destination and creative space in coastal areas. However, the 

development of modern hospitality trends requires a design renewal that is able to 

create a more engaging, functional, and visually distinctive spatial experience. The 

main issue in this design project is how to create a beach club interior that 

integrates entertainment, relaxation, and creative space functions into a modern 

and sustainable design concept. The design method was carried out through 

observation, literature studies, user analysis, spatial analysis, concept 

development, and evaluation of the selected design. The concept applied is 

“Creative Energy, Conscious Living” with a modern spatial approach combined 

with natural elements and sustainable materials. The design result is realized 

through organized space zoning, the use of natural and recycled materials, 

attractive modern color compositions, and the integration of workshops and 

streaming studios as semi-private creative areas. This design is expected to create 

a modern, exclusive, and comfortable beach club atmosphere that supports creative 

community activities while also providing educational value for visitors. 

Keywords: beach club, tropical contemporary, sustainable design, creative, 

educational 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1. Latar Belakang 

Pariwisata Bali merupakan salah satu sektor strategis yang berperan besar 

dalam perkembangan ekonomi kreatif dan budaya Indonesia. Sebagai 

destinasi wisata internasional, Bali tidak hanya dikenal melalui keindahan 

alamnya, tetapi juga melalui kemampuannya menghadirkan ruang-ruang 

wisata yang memiliki karakter, identitas, dan pengalaman spasial yang khas. 

Dalam beberapa dekade terakhir, perkembangan pariwisata Bali 

menunjukkan pergeseran signifikan dari wisata berbasis atraksi alam menuju 

wisata berbasis pengalaman ruang (spatial experience), dimana desain 

interior memegang peran penting dalam membentuk citra, suasana, dan nilai 

sebuah destinasi. 

Salah satu bentuk perkembangan tersebut terlihat pada maraknya beach 

club sebagai fasilitas hiburan kontemporer di Bali. Beach club berkembang 

menjadi simbol gaya hidup modern yang memadukan rekreasi, hiburan, 

kuliner, dan estetika ruang. Namun, di tengah pertumbuhan yang pesat, 

banyak beach club cenderung menawarkan konsep yang seragam, baik dari 

segi fungsi ruang maupun citra interior, seperti penekanan pada panorama 

sunset, kolam renang infinity, dan tata ruang leisure pasif. Kondisi ini 

menimbulkan tantangan baru bagi industri pariwisata Bali, khususnya dalam 

menciptakan diferensiasi dan identitas ruang yang berkelanjutan. 

Seiring dengan perubahan karakter wisatawan, khususnya generasi 

milenial dan Gen Z, tuntutan terhadap ruang hiburan pun semakin 

berkembang. Wisatawan tidak lagi hanya mencari ruang yang menarik secara 

visual, tetapi juga menginginkan pengalaman yang lebih aktif, personal, dan 

bermakna. Mereka cenderung tertarik pada destinasi yang mampu 

memfasilitasi interaksi sosial, kreativitas, edukasi, serta membangun 

keterikatan emosional melalui pengalaman ruang. Hal ini menuntut 

perancangan interior beach club untuk tidak hanya berfokus pada estetika, 
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tetapi juga pada organisasi ruang, fleksibilitas fungsi, dan narasi pengalaman 

spasial yang kuat. 

Fenomena transformasi beach club menuju ruang kreatif dan hiburan 

terpadu telah ditunjukkan melalui keberhasilan Potato Head di Seminyak, 

yang mereposisi dirinya menjadi creative village. Pendekatan ini 

membuktikan bahwa desain interior dapat berperan strategis dalam 

membentuk identitas baru sebuah destinasi hiburan melalui integrasi seni, 

budaya, musik, dan komunitas. Di sisi lain, Savaya Beach Club tampil sebagai 

representasi beach club modern dengan karakter monumental, tegas, dan 

eksklusif, yang kuat secara visual dan branding. Kedua preseden ini 

menunjukkan dua pendekatan berbeda dalam membangun citra ruang hiburan 

di Bali, sekaligus menjadi tolok ukur bagi beach club lain di sekitarnya. 

Dalam konteks tersebut, Klive Beach Club Bali memiliki potensi 

sekaligus tantangan yang signifikan. Klive dikenal melalui konsep fisik 7-

layer deck yang unik, namun hingga saat ini identitas interior dan branding 

spasialnya belum terkunci secara kuat. Fungsi ruang masih didominasi oleh 

aktivitas leisure pasif, sementara potensi pengembangan ruang kreatif, 

hiburan aktif, dan interaksi komunitas belum terwadahi secara optimal. Selain 

itu, letak Klive yang tidak jauh dari Savaya Beach Club menempatkannya 

dalam posisi kompetitif, sehingga menuntut strategi desain interior yang 

mampu menciptakan diferensiasi dan daya saing yang jelas. 

Melihat kondisi tersebut, perancangan ulang interior Klive Beach Club 

menjadi relevan dan penting untuk dilakukan. Transformasi ini tidak hanya 

bertujuan memperindah bentuk atau tampilan ruang, tetapi untuk menjawab 

permasalahan mendasar terkait fungsi ruang, sirkulasi, kepadatan aktivitas, 

citra interior, serta integrasi prinsip keberlanjutan. Melalui pendekatan desain 

interior yang strategis, Klive berpotensi direposisi sebagai creative–lifestyle 

beach club yang menawarkan pengalaman ruang lebih beragam, interaktif, 

dan berkelanjutan. 

Dari perspektif akademik, Klive Beach Club merupakan objek yang 

layak dan menarik untuk dijadikan proyek Tugas Akhir karena menghadirkan 

kompleksitas permasalahan interior yang nyata, kontekstual, dan relevan 
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dengan perkembangan industri pariwisata Bali. Proyek ini memungkinkan 

eksplorasi peran desain interior sebagai alat rebranding, pembentuk identitas 

ruang, serta mediator antara hiburan, kreativitas, dan keberlanjutan. Dengan 

demikian, perancangan ulang interior Klive Beach Club diharapkan dapat 

memberikan kontribusi konseptual dan praktis bagi pengembangan desain 

interior ruang hiburan di Indonesia, sekaligus menjadi model alternatif bagi 

beach club lain yang ingin beradaptasi dengan perubahan tren dan kebutuhan 

wisatawan masa depan. 

2. Metode Desain 

a. Proses Desain 

Proses desain merupakan tahapan sistematis dalam menyelesaikan 

suatu permasalahan desain melalui proses analisis hingga 

menghasilkan solusi desain akhir. Pada perancangan Redesain 

Interior Klive Beach Club Bali, metode yang digunakan mengacu 

pada metode desain menurut Rosemary Kilmer dan W. Otie Kilmer 

dalam buku Designing Interiors yang membagi proses desain ke 

dalam dua tahapan utama, yaitu tahap analisis (programming) dan 

tahap sintesis (designing). 

Tahap analisis merupakan proses pengumpulan data, 

identifikasi masalah, serta analisis kebutuhan desain berdasarkan 

kondisi objek studi. Sedangkan tahap sintesis merupakan proses 

pengembangan ide, konsep, dan solusi desain yang mampu 

menjawab seluruh permasalahan yang telah ditemukan pada tahap 

sebelumnya. 

Metode Rosemary Kilmer terdiri dari delapan tahapan, yaitu 

Commit, State, Collect, Analyze, Ideate, Choose, Implement, dan 

Evaluate. Metode ini dipilih karena memiliki tahapan yang 

sistematis dan mampu membantu proses perancangan secara lebih 

terstruktur dalam menghasilkan desain entertainment dan creative 

space yang sesuai dengan kebutuhan Klive Beach Club Bali. 
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Metode Desain 

a. Metode Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah 

Metode pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi fisik 

maupun nonfisik yang berkaitan dengan objek perancangan. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan meliputi: 

1) Observasi dan Survey Lapangan 

Observasi dilakukan secara langsung pada site Klive Beach 

Club Bali untuk mengetahui kondisi eksisting bangunan, karakter 

ruang, sirkulasi, pencahayaan, penghawaan, aktivitas pengguna, 

serta potensi site. Survey lapangan juga dilakukan melalui 

dokumentasi visual dan pengukuran ruang untuk memperoleh data 

fisik secara detail. 

2) Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk memperoleh data nonfisik 

terkait kebutuhan pengguna, karakter aktivitas, identitas Klive 

Beach Club, serta arah pengembangan desain yang diinginkan. 

3) Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan melalui buku, jurnal, artikel, dan 

referensi visual yang berkaitan dengan beach club, hospitality, 

creative space, tropical contemporary, serta sustainable interior 

design. 

4) Pengumpulan Dokumen 

Pengumpulan dokumen dilakukan untuk memperoleh data 

teknis seperti layout existing, as built drawing, shop drawing, dan 

data pendukung lainnya yang berkaitan dengan objek perancangan. 

5) Analisis SWOT 

Data yang telah diperoleh kemudian dianalisis menggunakan 

metode SWOT untuk mengetahui kekuatan (strength), kelemahan 

(weakness), peluang (opportunity), dan ancaman (threat) pada Klive 

Beach Club Bali sebagai dasar dalam menentukan arah konsep 

redesign interior. 
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b. Metode Pencarian Ide dan Pengembangan Desain 

Metode pencarian ide dilakukan untuk mengembangkan konsep 

desain berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. 

1) Brainstorming 

Metode brainstorming digunakan untuk mengeksplorasi 

berbagai kemungkinan ide dan konsep desain yang berkaitan dengan 

entertainment space, creative space, dan sustainability. Seluruh ide 

dikembangkan secara bebas untuk menemukan solusi desain yang 

paling sesuai dengan kebutuhan proyek. 

2) Moodboard dan Mood Image 

Moodboard digunakan sebagai media eksplorasi visual 

untuk menentukan suasana ruang, karakter visual, material, warna, 

serta atmosfer desain yang sesuai dengan konsep “Creative Energy, 

Conscious Living”. 

3) Pengembangan Konsep 

Konsep desain dikembangkan melalui penyusunan zoning 

ruang, organisasi ruang, colour scheme, material scheme, dan 

elemen interior yang mampu menciptakan pengalaman ruang yang 

lebih immersive, kreatif, dan berkarakter. 

4) Sketsa Desain 

Ide desain yang telah dipilih kemudian dikembangkan dalam 

bentuk sketsa, alternatif layout, bubble diagram, hingga visualisasi 

3D untuk menguji hubungan ruang, sirkulasi, dan implementasi 

konsep desain secara visual maupun fungsional. 

c. Metode Evaluasi dan Pemilihan Desain 

Metode evaluasi dilakukan untuk meninjau dan menentukan 

alternatif desain terbaik yang sesuai dengan kebutuhan pengguna 

dan konsep perancangan. 

1) Evaluasi Alternatif Desain 

Setiap alternatif desain dievaluasi berdasarkan aspek fungsi ruang, 

estetika, sirkulasi, kenyamanan pengguna, penerapan sustainability, 

serta kesesuaian terhadap konsep entertainment dan creative space. 
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2) Pemilihan Konsep Desain 

Konsep desain dipilih berdasarkan kemampuan desain dalam 

menjawab permasalahan, menciptakan diferensiasi identitas Klive 

Beach Club, serta menghadirkan pengalaman ruang yang lebih 

holistik dan relevan dengan perkembangan lifestyle modern. 

3) Evaluasi Akhir 

Tahap evaluasi akhir dilakukan dengan meninjau kembali 

keseluruhan hasil desain untuk memastikan kesesuaian antara 

konsep, kebutuhan pengguna, dan implementasi desain sebelum 

masuk ke tahap finalisasi gambar kerja dan presentasi desain. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


