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PENDAHULUAN
Bali memiliki karakteristik kebudayaan dan keindahan alam yang menjadikannya sebagai salah
satu destinasi wisata yang populer. Dengan keberagaman kebudayaan, kesenian, serta kerajinan
lokal menjadikan Bali sebagai lokasi yang menjanjikan untuk bisnis butik. Butik berasal dari
Bahasa Prancis yaitu boutique yang berarti toko busana. Menurut (Satyodirgo, 1979:120), butik
adalah toko busana yang menjual busana berkualitas tinggi dan menyediakan bahan-bahan yang
halus bermutu tinggi dan mutakhir serta pelengkap busana. Sementara, menurut (A. Riyanto,
2003:120), butik adalah suatu usaha pembuatan busana dengan jahitan kualitas tinggi dengan
penjualan pelengkap busananya. Dari penjelasan dapat disimpulkan bahwa butik merupakan
istilah yang digunakan untuk menyebut toko atau sebuah bangunan komersial yang khusus
menjual barang-barang tertentu terutama produk fashion atau pakaian.
Perancangan butik ini didasari oleh beberapa hal yang menjadi permasalahan yang akan diteliti.
Dimana butik sering sekali memiliki ruang yang terbatas sehingga perlu dirancang secara kreatif
untuk mengoptimalkan penggunaan ruang. Hal ini mencakup fungsionalitas ruang yang meliputi
kenyamanan, estetika, serta aksesibilitas untuk menciptakan pengalaman berbelanja yang
nyaman. Desain interior butik juga dipengaruhi oleh perubahan tren pasar, budaya, hingga
lingkungan sehingga diperlukan fleksibitas ruang untuk mencerminkan identitas butik.
Menurut (Noorwatha, 2018), desainer harus mampu menghasilkan konsep desain interior yang
dapat meningkatkan konsep bisnis klien. Oleh (Mozota, 2003), dijelaskan bahwa desainer wajib
memahami konsep dan strategi pemasaran dalam konsep permerkan (branding) dan menjadikan
keilmuan desain sebagai nilai tambah bisnis. Melalui penjelasan di tersebut, dapat dipahami
bahwa tujuan perancangan desain interior bangunan komersial untuk meningkatkan penjualan,
menciptakan pengalaman berbelanja, dan memperkuat identitas merk bisnis.
Perancangan desain interior butik menjadi kebutuhan yang fundamental karena berdampak
langsung pada pengalaman pelanggan dan keberhasilan bisnis. Selain itu, rancangan desain
interior butik bertujuan untuk optimalisasi ruang untuk memastikan fungsionalitas yang baik.
Mengutip (Kerdiati, N.L.K.R. 2021), terdapat beberapa persyaratan untuk menghadirkan ruangan
yang kondusif dan sesuai pada tempat dan gunanya, hal ini meliputi:
1. Analisis hubungan antara peralatan, informasi, dan alur civitas untuk mendukung efisiensi
dan kelancaran proses kerja dalam sebuah ruangan.
2. Mempertimbangakan tata ruang yang dapat diubah dengan mudah sehingga tidak memakan
biaya yang besar.
3. Memaksimalkan penggunaan ruang dengan menghadirkan furniture dan peralatan yang
sesuai dengan kebutuhan.

Proyek butik merupakan salah satu proyek yang dikerjakan penulis selama melaksanakan
kegiatan magang program Merdeka Belajar - Kampus Merdeka (MBKM) di Studio Dewi Deco
Interior. Pemilik butik ini adalah Ibu Ami yang menginginkan konsep interior modern yang
memiliki kesan stylist dan kekinian. Pemiilihan konsep modern merupakan representasi dari
desain interior modern yang semakin berkembang di Bali. Dimana ruangan minim dekorasi yang
mencerminkan gaya dan pendekatan desain kontemporer. Hal ini akan diterapkan melalui
rancangan visualisasi desain interior butik. Desain interior yang bersifat kontemporer ditandai
dengan adanya variasi dan fleksibilitas atas ruangannya, namun keberhasilan dari hal tersebut
ditentukan dari kesederhanaan dan kejelasan dalam penekanan setiap ruangan yang menjadi
tujuan utamanya. (Kugler, 2007)

METODE

Perancangan desain interior butik menggunakan metode kualitatif yaitu penulis melibatkan diri
secara langsung pada kasus untuk memahami kebutuhan, preferensi, dan pengalaman pengguna.
Selama perancangan desain interior butik, penulis menggunakan program AutoCad, SketchUp, V-
Ray, dan Photoshop. Program AutoCad digunakan untuk merancangkan layout yang akan
digunakan sebagai dasar untuk membuat desain 3D. Program SketchUp digunakan untuk
membuat 3D modeling butik, program V-Ray untuk rendering proyek butik, serta Photoshop
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digunakan untuk meningkatkan kualitas hasil render. Adapun metode yang digunakan dalam
perancangan desain interior butik yaitu:

A. Metode Observasi

Metode observasi atau pengamatan merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui
suatu proses pengamatan dengan disertai pencarian terhadap keadaan atau perilaku sasaran
(Fathoni, 2011: 104). Menurut (Gulo, 2002: 116), pengamatan atau observasi adalah metode
pengumpulan data dimana penelitian atau kolaboratornya mencatat informasi sebagaimana yang
mereka saksikan selama penelitian.Metode observasi digunakan selama kunjungan lapangan ke
proyek yang sedang direncanakan. Observasi bertujuan untuk mengetahui progres proyek dan
permasalahan di lapangan.

Data dari metode observasi yang didapatkan di antaranya meliputi pengamatan terhadap
material, tata letak ruang, warna, serta pencahayaan.

B. Metode Wawancara

Menurut (Abdurrahmat, 2006: 105), wawancara adalah teknik pengumpulan data melalui proses

tanya jawab lisan yang berlangsung satu arah, artinya pertanyaan datang dari pihak yang

mewancarai dan jawaban diberikan oleh yang diwawancara. Tujuan dari wawancara adalah

untuk mengetahui opini, perasaan, emosi, dan hal-hal lain yang berkaitan dengan informasi atau

keterangan sesuatu hal.

Metode wawancara diterapkan pada tahap awal pertemuan dengan klien. Umumnya klien sudah

memiliki konsep desain interior yang masih bersifat abstrak dalam benaknya. Tujuannya untuk

mengetahui informasi yang diperlukan untuk rancangan sebuah proyek.

Data dari metode wawancara yang didapatkan di antaranya:

1. Klien menginginkan gaya desain modern yang memiliki kesan hangat dan nyaman dengan
pengaplikasian warna warna terang.

2. Memiliki area display yang mencukupi untuk pakaian.

C. Metode Dokumentasi

Metode dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data yang didapatkan melalui catatan,
buku, transkrip, surat kabar, prasasti, majalah, notulen rapat, agenda serta foto-foto kegiatan
(Arikunto, 2014: 206).

Metode dokumentasi diterapkan ketika Studio Dewi Deco Interior bertemu dengan klien di
lapangan, tempat butik akan dibangun. Dokumentasi dilaksanakan sebelum proyek dikerjakan
dan akan dilakukan kembali saat pengerjaan proyek hingga sesudah proyek selesai dibangun.
Tujuannya untuk menyesuaikan konsep dan mengevaluasi hasil desain.

D. Metode Studi Literatur

Metode studi literatur adalah serangkaian kegiatan yang berkaitan dengan mengumpulkan
informasi pustaka, membaca dan mencatat, serta mengelola bahan penelitian (Mestika, 2014: 3).
Tujuan utama studi literatur adalah mencari dasar atau landasan untuk memperoleh dan
membangun landasan teori, kerangka acuan berpikir dan untuk menetapkan pra-anggapan atau
bahkan hipotesis penelitian. Dengan metode ini, realisasi interior dapat dilakukan dengan tepat
sesuai dimensi standar manusia.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Studio Dewi Deco Interior merupakan perusahaan yang bergerak di bidang konsultan dan
kontraktor interior. Karya Dewi Deco yang saat ini dirancangkan mahasiswa ialah sebuah
bangunan komersial yaitu butik. Butik ini merupakan sebuah bisnis yang dimiliki oleh Ibu Ami
berlokasi di Jimbaran, Bali. Hasil dari rancangan desain ini diwujudkan melalui visualisasi 3D.
Berdasarkan tujuan dari perancangan proyek butik pada bagian latar belakang, maka penjabaran
hasil dan pembahasan akan dibagi menjadi beberapa bagian, yaitu proses alur pengerjaan proyek,
data seputar proyek, proses perancangan desain, serta analisis.
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A. Alur Pengerjaan Proyek

Dalam proses pengerjaan proyek butik ini terdapat tahapan proses perancangan desain yang

meliputi:

1. Tahap Diskusi

2. Pada tahap diskusi, klien menghubungi Studio Dewi Deco Interior dan bertemu dengan
desainer untuk membahas tujuan dan kebutuhan terkait desain interior yang akan
dirancangkan. Diskusi ini membahas tentang gaya desain yang diinginkan klien serta lokasi
proyek yang akan dirancangkan.

3. Tahap Survei Lokasi
Setelah diskusi, langkah selanjutnya desainer melakukan survei lokasi dengan berkunjung
langsung ke lokasi proyek untuk mengukur ruang serta mengetahui kondisi fisik bangunan
serta lingkungan sekitar bangunan yang akan direnovasi.

4. Tahap Perancangan Desain Konsepsual

5. Setelah mendapatkan informasi yang cukup tentang kebutuhan interior dan karakteristik
lokasi, selanjutnya desainer memulai perancangan desain konsepsual. Pada tahap ini desainer
membuat 3D modelling yang diwujudkan melalui hasil rendering dari proyek. Hasil rendering
harus mampu memvisualisasikan konsep yang jelas dan realistis bagaimana nantinya wujud
desain secara nyata.

B. Data Seputar Proyek

Proyek yang akan didesain merupakan sebuah bangunan residensial yang akan direnovasi
menjadi sebuah bangunan komersial yaitu butik. Desain interior butik didesain dengan gaya
modern yang identik dengan bentuk melengkung yang akan diterapkan pada elemen pelengkap
pembentuk ruang dan furniturenya serta menggunakan warna-warna terang. Data yang
didapatkan dimana proyek yang akan didesain berlokasi di Jimbaran, Kecamatan Kuta Selatan,
Kabupaten Badung, Bali. Pemilik bidang usaha butik ini adalah Ibu Ami. Lokasi proyek berada di
kawasan perumahan dengan aksebilitas yang mudah terjangkau dengan luas bangunan total *
120 meter persegi.

C. Proses Perancangan Desain

Tahap sebelum proses perancangan desain diawali dengan diskusi dengan klien melalui referensi
desain yang diinginkan klien. Referensi desain yang berasal dari klien sangat penting untuk
mengawali desain 3D ruangan. Referensi ini mencakup konsep yang akan diusung pada ruangan.
Tujuan konsep desain untuk mengikat hasil perancangan menjadi sebuah desain yang
terintegrasi secara utuh (Santosa, 2005). Pada proyek ini, klien menginginkan desain modern
yang didominasi oleh warna terang. Furniture pada interiornya memiliki bentuk geometri yang
melengkung untuk menciptakan kesan modern.

Gambar 1. Layout Butik
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2024)
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Tahap pertama proses perancangan desain dimulai dengan perancangan layout. Layout
ruangan ini didasarkan melalui pengukuran langsung ke lokasi tempat butik akan
dirancangkan. Perancangan layout untuk menciptakan tata letak ruang yang fungsional,
optimal, dan memiliki nilai estetika. Hal ini mencakup penempatan furniture dan aksesibilitas
ruang. Rancangan layout ini berdasarkan hubungan antar ruang untuk memudahkan
penggunaan ruang dan memaksimalkan fungsi setiap ruangan yang dirancang.

Berikutnya dilanjutkan dengan pembuatan 3D modeling yang meliputi elemen pembentuk
ruang yaitu lantai, dinding, dan plafon serta elemen pelengkap pembentuk ruang yaitu pintu
dan jendela.

I

Gambar 2. 3D Modeling Furniture
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2024)

Tahap kedua dimulai dengan proses desain 3D modeling yang terlihat pada gambar 2, di mana
furniture sudah terintegrasi ke dalam tata letak interior. Perancangan furniture pada desain
butik mencakup meja kasir, sofa, display pakaian gantung, dan display aksesoris. Dalam tahap
ini ditambahkan material dan tekstur sesuai konsep pada elemen pembentuk ruang, elemen
pelengkap pembentuk ruang, dan furniture yang telah direncanakan sebelumnya. Untuk
menjadikan ruangan lebih realistis maka ditambahkan akesoris dan dekorasi pendukung
ruangan untuk menciptakan visualisasi desain yang lebih nyata seperti pada gambar 3.

=

I

Gambar 3. 3D Modeling Dekorasi
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2024)

Tahap ketiga ialah proses rendering menggunakan software V-Ray. Sebelum memulai
rendering, desainer mengatur penyesuaian pencahayaan dan menentukan scene /
penempatan kamera sehingga cukup informatif setelah proses rendering. Dalam tahap ini,
pengaturan pada software V-Ray menjadi penting untuk memastikan kualitas render lebih
optimal.
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Gambar 4. Proses Rendering
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2024)

D. Hasil Akhir Desain

Setelah tahap rendering selesai, selanjutnya akan dilakukan revisi untuk menghasilkan gambar
rendering yang lebih baik. Hasil rendering mungkin memerlukan penyuntingan tambahan, dalam
tahap ini desainer menggunakan software Photoshop untuk meningkatkan kualitas rendering.
Hasil akhir desain bermanfaat sebagai alat komunikasi yang efektif antara desainer dan Kklien.
Beberapa hasil visualisasi desain interior butik ditampilkan pada gambar berikut.

1. Visualisasi 3D
Area Kasir

%
Gambar 5. Meja Kasir
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2024)

Gambar 5 di atas merupakan visualisasi konsep meja kasir. Dari gambar terlihat bahwa beberapa
furniture didesain dengan bentuk geometri yang melengkung, terdapat aksen list gold pada area
backdrop meja kasir. Bentuk meja didesain melengkung pada bagian sikunya dan di area ini
terdapat display yang dapat difungsikan sebagai tempat pajangan beberapa aksesoris.

Display Area

Gambar 6. Display Area 1
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2024)
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Gambar 8. Display Area 2 Gambar 7. Display Area 3
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2024) (Sumber: Dokumentasi Penulis, 2024)

Pada gambar 6, 7, dan 8 merupakan area display yang berfungsi sebagai tempat pakaian
gantung dan aksesoris seperti sepatu dan tas. Display ini sebagian besar menggunakan bentuk
yang melengkung yang diberi aksen hidden lamp. Perancangan bentuk yang melengkung
seperti ini untuk menghadirkan ruangan agar tidak terkesan kaku, serta untuk menyesuaikan
dengan konsep desain. Dinding dan plafon didominasi warna putih dan lantai dari material
keramik berwana cream.

Gambar 9. Display Aksesoris
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2024)

Display aksesoris pada gambar 9 digunakan untuk menampilkan produk sepatu pada bagian
bawah dan pada bagian atas menampilkan aksesoris / perhiasan. Didominasi oleh warna
putih dengan aksen list pada bagian atas furniture.

e Fitting Room

Gambar 10. Fitting Room
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2024)
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Gambar 10 merupakan fitting room yang berfungsi sebagai ruangan pribadi bagi pelanggan
butik untuk mencoba produk yang ditawarkan. Area ini dirancang dengan bentuk tirai yang
melengkung. Di setiap ruangan fitting room, terdapat furniture seperti cermin dan bench
sebagai pendukung untuk memberikan kenyamanan yang diperlukan selama proses
mencoba pakaian. Dengan menghadirkan ruangan ini, akan memberikan pengalaman
berbelanja yang menyenangkan dan lebih personal bagi pelanggan.

2. Material dan Bahan

Pemilihan material dan bahan dalam desain interior mempengaruhi konsep desain
interior karena dapat meningkatkan nilai jual sebuah bangunan komersial. Pemilihan
material dan bahan harus disesuaikan dengan kebutuhan. Dalam proyek Butik Ibu Ami
beberapa material yang diaplikasikan dalam desain dijabarkan dalam tabel.

Tabel 1. Data Material
(Sumber : Mahasiswa, 2024)

No Keterangan Gambar
1. | Cat Dinding Interior - White

2. | Cat Dinding Interior - Soft Pink

3. | Lantai - Keramik Motif

4. | Backdrop Meja Kasir - Fabric Grey

5. | Backdrop Meja Kasir & List
Furniture - Gold Glossy
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6. | Furniture - Wood Textures

7. | Furniture textures - White Glossy

8. | Top Table Meja Kasir & Furniture -
HPL Marble

3. Furniture

Furniture berfungsi sebagai fasilitas atau sarana yang diperlukanuntuk kegiatan manusia di
dalam ruangan. Dari segi kegunaannya furniture dapat dikategorikan kedalam empat jenis
yakni: sebagai tempat untuk menyimpan segala sesuatu didalamnya, tempat menyimpan
sesuatu diatasnya, sebagai tempat untuk kita tidur dan tempat untuk kita duduk (Jamaludin,
2007). Dalam proyek Butik Ibu Ami, furniture yang digunakan dijabarkan melalui tabel di

bawah.
Tabel 2. Daftar Furniture
(Sumber : Mahasiswa, 2024)

No Nama Foto

1. | Meja kasir

2. | Display Aksesoris 4l

3. | Display Tas .'

‘-__—.——_——__-'
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4. | Display sepatu

5. | Display patung

6. | Display pakaian gantung 2 ®
susun

.
(

7. | Display pakaian gantung

A

8. | Display gantung g 3

E. Kendala

Selama proses pengerjaan visualisasi desain 3D ini, penulis dihadapkan dengan beberapa kendala
seperti kesulitan untuk membuat furniture dalam interiornya. Kesulitan ini didapatkan karena
bentuk geometris melengkung yang cenderung lebih sulit untuk dirancangkan. Untuk
menghadapi masalah tersebut penulis belajar dan dibimbing oleh senior. Kendala lain terjadi
selama proses rendering dimana pada saat rendering harus memperhatikan pencahayaan dan
tekstur material agar terlihat dengan jelas serta mampu mewujudkan visualisasi 3D yang sesuai
dengan konsep. Rendering membutuhkan waktu sehingga jika terdapat kesalahan hasil dilakukan
kembali proses render. Kendala lain yang dihadapi penulis yaitu beberapa hasil render yang
ternyata kurang dari segi warna, kontras, maupun tekstur. Untuk mengatasinya, penulis
menggunakan software Photoshop untuk meningkatkan kualitas dan tampilan akhir desain
sehingga hasil render dapat memenuhi standar yang diinginkan.

SIMPULAN
Bali sebagai destinasi wisata yang populer menjadikan daerah ini banyak dikunjungi oleh
wisatawan dari berbagai daerah. Keberadaan wisatawan di daerah Bali dapat meningkatkan
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permintaan terhadap produk fashion. Potensi daerah Bali yang tinggi terhadap bisnis butik,
berjalan seiringan dengan persaingan antar bisnis butik yang semakin meningkat. Oleh karena
itu, diperlukan perancangan desain interior yang bertujuan untuk menghadirkan identitas merk
dari sebuah bangunan komersial salah satunya butik.

Proses perancangan yang dilakukan penulis meliputi desain visualisasi 3D sebuah proyek butik
yang berlokasi di Jimbaran. Pemilik butik ini adalah Ibu Ami dan hasil rancangan yang dilakukan
adalah membuat 3D modeling sebagai visualisasi desain interior butik. Selama proses
perancangan, penulis menggunakan software AutoCad, SketchUp, V-Ray, dan Photoshop untuk
mewujudkan desain interior butik dengan gaya modern. Rancangan ini didasari oleh
permasalahan keterbatasan ruang yang kerap sekali terjadi pada bangunan butik. Oleh sebab itu,
desainer interior berperan untuk merancangkan 3D yang meliputi desain interior dan furniture
agar butik lebih fungsional, nyaman, dan estetik. Melalui preferensi desain interior ini,
diharapkan mampu memberikan perspektif desain terhadap desainer lain.
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