PENDEKATAN USER ACTIVITY DALAM PENGEMBANGAN
INTERIOR BANDUNG CREATIVE HUB : Menjawab Kebutuhan
Komunitas Creative

Viva Monica?, Ully Irma Maulina Hanafiah? dan Akhmadi3
123 §1 Desain Interior Fakultas Industri Kreatif, Telkom University, JI. Telekomunikasi No. 1, Terusan
Buahbatu, Kabupaten Bandung, 40257
vivamonica@student.telkomuniversity.ac.id, ullyrmaulinafia @telkomuniversity.ac.id,
akhmadi@telkomuniversity.ac.id

Abstrak: Pusat kreatif dapat mendukung pengembangan industri kreatif antara generasi
muda dan para pelaku industri kreatif. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
termasuk studi literatur, survei lapangan, dan wawancara dengan pelaku di industri
kreatif. Hasil analisis menunjukkan bahwa desain kreatif pusat harus memprioritaskan
konsep koneksi, kerja sama, dan produktivitas untuk menciptakan ruang yang fleksibel
dan menginspirasi. Dengan penerapan prinsip-prinsip berdasarkan aktivitas pengguna
ruang, bangunan ini akan memaksimalkan potensi situs dan menciptakan lingkungan
pendukung yang memiliki konektivitas, kolaborasi, dan produktivitas tinggi. Penelitian ini
juga menyoroti pentingnya integrasi teknologi, pencahayaan alami, dan tata ruang adaptif
untuk menunjang keberagaman aktivitas kreatif. Selain itu, keberadaan fasilitas yang
inklusif di pusat kreatif diharapkan mampu mendorong pertukaran ide, kolaborasi lintas
bidang, serta memperluas jejaring komunitas. Kesimpulan dari penelitian ini
mengonfirmasi bahwa pusat kreatif dapat berkontribusi positif terhadap pengembangan
ekonomi kreatif sekaligus meningkatkan kualitas hidup dan keterlibatan sosial
masyarakat. Pemanfaatan Kembali bangunan dengan pengembangan user activity agar
dapat menghidupkan Kembali fungsi social dan budaya pada Bandung Creative Hub
dengan berbagai komunitas dan aktivitas seni

Kata Kunci : Creative Hub, Generasi muda, Pelaku industri kreatif, UMKM, User Activity.

Abstract: Creative hubs can support the development of creative industries between the
younger generation and creative industry players. The methods used in this study included
literature studies, field surveys, and interviews with creative industry players. The analysis
results indicate that the creative hub design must prioritize the concepts of connection,
collaboration, and productivity to create a flexible and inspiring space. By applying
principles based on the activities of the space's users, the building will maximize the site's
potential and create a supportive environment that fosters connectivity, collaboration,
and high productivity. This study also highlights the importance of integrating technology,
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natural lighting, and adaptive spatial planning to support a diversity of creative activities.
Furthermore, the presence of inclusive facilities in creative hubs is expected to encourage
the exchange of ideas, cross-sector collaboration, and expand community networks. The
conclusions of this study confirm that creative hubs can contribute positively to the
development of the creative economy while improving the quality of life and social
engagement of the community. Reusing the building with the development of user
activities can revitalize the social and cultural functions of the Bandung Creative Hub with
various communities and arts activities.

Keywords : Creative Hub, Young generation, Creative industry players, MSMEs, User
Activity.

PENDAHULUAN

Creative Hub adalah ruang fisik atau virtual yang mempertemukan
individu-individu kreatif, menyediakan dukungan untuk jaringan, pengembangan
bisnis, dan keterlibatan masyarakat di sektor kreatif, budaya, dan teknologi
(Nurdiani & Azizah, 2023). Craetive Hub ini berfungsi sebagai pusat kegiatan
industri kreatif, yang menyediakan fasilitas untuk bekerja, pameran, seminar, dan
lokakarya (Mediawan & Harmunisa, 2024; Nurdiani & Azizah, 2023). Creative hub
biasanya mencakup fitur-fitur seperti kantor sewa, ruang kerja bersama, area
pameran, dan lokakarya (Tanamas & Santoso, 2020).

Bandung merupakan salah satu kota kreatif di Indonesia yang menjadi
rumah bagi beragam komunitas dengan latar belakang dan aktivitas yang sangat
beragam. Pemerintah Kota Bandung merespon fenomena ini dengan
menyediakan fasilitas berupa Bandung Creative Hub (BCH), sebuah fasilitas publik
yang dirancang untuk mendukung perkembangan aktifitas komunitas kreatif
melalui ruang-ruang kolaboratif dan aktivitas lintas bidang (Dinas Kebudayaan dan
Pariwisata Kota Bandung,2017).

Namun, seiring berjalannya waktu, muncul berbagai tantangan terkait
pemanfaatan ruang di BCH. Beberapa ruang tampak belum mampu
mengakomodasi kebutuhan spesifik pengguna, seperti fleksibilitas ruang,

kenyamanan, hingga efisiensi aktivitas komunitas yang berlangsung di dalamnya.
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Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan perancangan ruang belum sepenuhnya
berbasis pada pemetaan pola aktivitas pengguna yang aktual.

Dalam konteks desain interior, pendekatan berbasis user activity menjadi
penting untuk menjawab kebutuhan nyata komunitas kreatif yang dinamis.
Pendekatan ini tidak hanya mempertimbangkan aspek estetika, tetapi juga
fungsionalitas, keterhubungan antar-ruang, dan kenyamanan dalam penggunaan
sehari-hari. Dengan memahami pola aktivitas pengguna secara mendalam, desain
interior dapat diarahkan untuk lebih responsif, adaptif, dan relevan terhadap
kebutuhan komunitas.

Artikel ini membahas bagaimana pendekatan pola aktivitas dapat
diterapkan dalam perancangan ulang interior Bandung Creative Hub guna
menciptakan ruang yang lebih sesuai dengan karakteristik komunitas
kreatif di Bandung.

Pengguna adalah individu yang mungkin akan terkena dampak
langsung dari serangkaian keputusan desain (Dulgeroglu, 1977). Menurut lan
Higgins dalam bukunya berjudul Spatial Strategies for Interior Design, desain
interior merupakan hal yang berkaitan dengan hubungan manusia dengan
ruang bangunan tempat manusia beraktivitas didalamnya. Pendekatan
aktivitas dalam desain interior adalah metode perancangan yang berfokus
pada kegiatan atau aktivitas yang berlangsung di dalam ruang. Pendekatan ini
bertujuan untuk menciptakan ruang yang fungsional, nyaman, dan sesuai
dengan kebutuhan penggunanya.

Menurut Francis D.K. Ching dalam bukunya berjudul llustrasi Desain
Interior, desain interior adalah merencanakan, menata dan merancang ruang-
ruang interior dalam bangunan. Tatanan fisik yang ada dapat memenuhi
kebutuhan dasar manusia terhadap tempat berlindung dan bernaung. Selain
itu, tatanan ini juga berperan dalam menentukan langkah serta mengatur

berbagai aktivitas manusia. la mendukung aspirasi manusia dan menjadi



sarana untuk mengekspresikan ide-ide yang menyertai setiap tindakan. Tak
hanya itu, tatanan fisik juga mempengaruhi penampilan, perasaan, dan
kepribadian individu.

Dalam perancangan ruang publik, pendekatan berbasis aktivitas
menjadi dasar penting agar desain dapat menjawab kebutuhan pengguna
secara nyata. Norman (2015) dalam bukunya The Design of Everyday Things
menjelaskan bahwa desain seharusnya tidak hanya mempertimbangkan
bentuk visual, tetapi juga bagaimana pengguna berinteraksi dan melakukan
aktivitas di dalamnya. Prinsip ini dapat diterapkan dalam desain interior ruang
komunitas untuk menciptakan lingkungan yang lebih responsif dan fungsional
terhadap pola aktivitas pengguna.

Oldenburg (1989) memperkenalkan konsep third place sebagai ruang sosial di
luar rumah dan tempat kerja, yang berfungsi sebagai tempat interaksi dan
penguatan ikatan komunitas. Ruang seperti inilah yang sering diwujudkan melalui
creative hub, di mana masyarakat dapat bertemu, berkolaborasi, dan berekspresi.
Ruang-ruang publik dengan pendekatan third place memiliki ciri kenyamanan,
inklusif, dan fleksibel, sehingga mendukung kebutuhan komunitas
secara lebih luas. Sirkulasi ruang gerak yang baik di area sangat enting untuk
kenyamanan dan efisiensi aktivitas pengguna, dan harus dirancang berdasarkan
pertimbangan antropometrik dan ergonomic (Tiarma, Ully:2016)

Salah satu pendekatan penting dalam merancang ruang publik komunitas
adalah pemahaman terhadap aktivitas pengguna. Hal ini terlihat pada
implementasi beberapa pusat komunitas di Indonesia yang telah menerapkan
pendekatan serupa. Malang Creative Center (MCC), misalnya, merupakan salah
satu ruang kreatif yang dibangun oleh Pemerintah Kota Malang sebagai wadah
pengembangan industri kreatif. MCC dirancang dengan konsep ruang terbuka
yang fleksibel, mendorong interaksi lintas komunitas, dan didukung dengan

fasilitas yang adaptif terhadap berbagai jenis kegiatan seperti workshop,
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pameran, diskusi, hingga produksi konten (Pemerintah Kota Malang, 2023).
Konsep yang diusung oleh MCC dapat menjadi rujukan dalam merancang ulang
ruang interior Bandung Creative Hub. Meskipun keduanya berada dalam konteks
kota yang berbeda, kebutuhan komunitas yang dinamis dan kolaboratif tetap
menjadi dasar dalam penyusunan desain interior yang responsif terhadap pola
aktivitas pengguna.

Oleh karena itu, focus perancangan ini memberikan fasilitas yang
memadai serta mempresentasikan masa kini berdasarkan isu kekinian di
fokuskan Dalam pengembangan dari segala aspek yang disesuaikan dengan
bertambahnya aktivitas yang ada dan kebutuhan ruang yang meningkat.
Pemanfaatan Kembali bangunan dengan pengembangan user activity agar
dapat menghidupkan Kembali fungsi social dan budaya pada Bandung
Creative Hub dengan berbagai komunitas dan aktivitas seni (Ichwanto,

Akhmadi, 2024)

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode
campuran (mixed methods) untuk mendapatkan pemahaman menyeluruh
terhadap pola aktivitas pengguna di Bandung Creative Hub (BCH) dan
relevansinya terhadap kebutuhan komunitas. Pendekatan ini dipilih untuk
mengakomodasi keragaman data, baik dari hasil observasi langsung,

wawancara, maupun dokumentasi sekunder.

Tabel 1 17 Subsektor Industri Kreatif kota Bandung

NO Industri Krearif Jumlah

1. Kuliner 1500 unit
2. Fesyen 1140 unit
3. Kriya 696 unit




4. Aplikasi 462 unit
5. Fotografi 367 unit
6. Film Animasi Video 353 unit
7. Desain Produk 272 unit
8. Musik 220 unit
0. Desain Komunikasi Visual 214 unit
10. Arsitektur 134 unit
11. Televisi radio 109 unit
12. Penerbitan 107 unit
13. Seni rupa 105 unit
14. Iklan 105 unit
15. Desain Interior 92 unit
16. Seni pertunjukkan 83 unit
17. Permainan interaktif 9 unit

Data diatas menunjukkan 17 subsektore creative yang terdapat pada Kota

Bandung sesuai dengan jumlah terbanyak. Namun, pada insdustri kreatif

terbanyak yaitu kuliner belum memiliki area khusus dan pada industry kreatif

ekraf belum memiliki fasilitas yang

lengkap beserta fasilitas-fasilitas

penunjangnya. Dari jumlah terbanyak indistri kreatif di dapat data sebagai

berikut :

Tabel 2 ekraf umkm kuliner

NO

NAMA EKRAF KULINER

KETERANGAN

Peuyeum Bandung

Makanan khas bandung, Yang
terbuat dari fermentasi

singkong.
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Bolu Pisang Tji Laki 9

Memiliki  produk bolu rasa
pisang dan berbagai varian bolu

pisang.

Bandung Makuta

Memiliki produk berupa camilan

dan oleh oleh.

Tahu susu Lembang

Tahu susu lembang sudah dikenal
luas karena makanan ini dari tahu

yang sangat lembut.

Bolu susu lembang

Menjual berbagai produk salah
satunya bolu susu. Yang sudah
dikenal orang wisatawan yang

sedang berkunjung ke Bandung.

Tabel 3 ekraf umkm fashion

NO

NAMA EKRAF FASHION

KETERANGAN

MYNADA

sebuah brand  fashion
muslim yang berdiri pada
tahun 2020. Mynada adalah
brand fashion muslim yang
namanya sudah terdaftar di
HKI. Produk yang diproduksi
antara lain gamis, tunik,
outer, koko. Dan akan terus

berinovasi untuk




memproduksi produk

lainnya.

Nenglis style

Usaha bidang fashion ready
to wear. Membuka jasa
jahit. Menghadirkan produk
eksusif seperti gaun perta,
kebaya  wisuda, batik,

kemeja dll.

Mini Me

Usaha bidang fashion pada
anak-anak, seperti kaos

dengan sablon.

Batik Santoso

Brand kemeja batik pria slimfit
yang bisa di kustom sesuai selera
konsumen. Memproduksi
kemeja, aksesoris tradisional dan
kain batik khas kota Bandung dan

Jawa Barat.

Mihicha Apparel

memenuhi Kebutuhan Sport
Wear untuk Baju Olah Raga
Golf dengan Brand Mihicha
Apparel -Golf Outfit, Produk
UMKM Kota Bandung yang
dibuat Berdasarkan Design
dan Tema dari Event Golf
ataupun Olahraga sesuai

kebutuhan, kami memiliki
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Team Art &Design anak2

Muda yg Kreatif dan Inovasi,

6. Blankenheim

Memproduksi sepatu kulit.
Namun di branding oleh
brand luar negeri di toko

alun alun deventer belanda.

7. Cavarani.ld

Menyediakan  produk di
fashion dengan target pasar
Wanita usia 27 — 55 tahun.
Produk di

dominasi baju

daily. Seperti pakaian ke

kantor .

8. Kannasya

Memiliki produk ungguklan
yaitu hijab printing (scarves
motif)

dengan  pilihan

desain.

e Wawancara semi-struktural dengan Kepala Unit Pelaksana Teknis (UPT)

BCH mengenai Interior dan Fasilitas Bandung creative hub. Berikut hasil

wawancara nya :

Tabel 4 Hasil Wawancara

PERTANYAAN

JAWABAN

apakah ada yang perlu di kembangkan

pada Bandung Craetive hub?

Ada, lebih ke kelengkapan fasilitas

pendukung di dalam

Bandung

Ctreative hub

Apakah untuk beberapa ruang perlu di

tambah/dikurang dari furniture

Ada, salah satunya pada area kepala

upt, sebetulnya penggunaan karpet




tidak terlalu penting pada lantai.

Alasan mengapa ruang ini

menggunakan karpet, karena
sebetulnya itu area perpustakaan,
namuun di bagi 2 dengan ruang

kepala uptd.

Untuk furniture, apakah ada yang
perlu untuk di tambah/di perbaiki

kualitasnya.

Perlu, lebih ke merubah ke furniture
yang fleksibel dan lebih dinamis, agar
pengguna dapat melaksanakan
kegiatan dengan nyaman dan tetap

dinamis.

Untuk pengembangan desain pada
Bandung Creative Hub, apa yang di

harapkan?

Untuk desain mungkin cukup ke
modern minimalis saja, mengingat

anggaran juga terbatas.

Apakah ada warna-warna khusus yang

ingin di terapkan pada interior

bandung Creative Hub?

Yang penting bukan warna-warna
yang mencolok, agar pengunjung
tetap nyaman dalam melaksanakan
kegiatan disini. Contohnya
mengguakan warna-warna netral dan

monokrom sudah cukup.

Tabel 5 Rekap Jumlah Pengguna Bandung Creative Hub
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REKAPITULASI KEGIATAN UPTD PADEPOKAN SENI KREATIVITAS DAN KEBUDAYAAN
BULAN JANUARI 2025

REKAPITULASI KEGIATAN UPTD PADEPOKAN SENI KREATIVITAS DAN KEBUDAYAAN
BULAN FEBRUARI 2025

BULAN MARET 2025

HASIL DAN DISKUSI (Capital, Bold, 12pt)

Denah Zonasi Saat Ini

Lantai 1
BesHL_JB

!

Gambar 1 denah lantai 1

T8l RUANGAN [ JUMLAH KEGIATAN [ JUMLAH PENGGUNA |
1 [STUDIO LATIHAN MUSIK 60| 300|
2
3 |COWORKING SPACE LANTAIZ 19] 190]
4__|RUANG PAMERAN LANTAI T o o)
5 |RUANG DIGITAL CONTENT 13] 180)
6 |RUANG KACA LANTAI2 2] 36,
7__|AUDITORIUM 9 900
8 [RUANG TARI LANTAI 3 42 630
9__[STUDIO REKAMAN 17] 13¢]
10 [AULAILANTAIS 4 200)
11 [AULA2 LANTAIS 30) 920
12 |RUANG PERPUSTAKAAN 1373
13 |RUANG ANIMASI § 6§
14| KUNJUNGAN KERJA 1] 11
15 |PADEPOKAN SENI MAYANG SUNDA 127] 3070
16_|STUDIO LATIHAN MUSIK PSMS 3| 15
17_|TERAS SUNDA CIBIRU 135] 2700
18 |PASIR KUNCI o o)
JUMLAH a73 10667
BCH 208 4882
psms 130 3085
135 2700
PASIR KUNCI 0 0
a3 10667

el RUANGAN JUMLAH KEGIATAN | JUMLAH PENGGUNA
Tgl RUANGAN JUMLAH KEGIATAN | JUMLAH PENGGUNA 1 STUDIO LATIHAN MUSIK 60 300
1__[STUDIO LATIHAN MUSIK 65 325 2 [STUDIO LATIHAN MUSIK PSMS 7 35
2__[STUDIO LATIHAN MUSIK PSMs 3 15 3 |CO WORKING SPACE LANTAI 2 19| 190|
3 |cO WORKING SPACE LANTAI 2 17] 170| 2 |RUANG PAMERAN LANTAI 1 13 1140]
4 |RUANG PAMERAN LANTAI 1 13 1070 5 |RUANG DIGITAL CONTENT 20 200}
5 RUANG DIGITAL CONTENT 19| 190 6 RUANG KACA LANTAI 2 3 30|
6 RUANG KACA LANTAI 2 9] 225 7 AUDITORIUM 16 2080

7__|AuDITORIUM 24 2095
8 |[RUANG TARI LANTAI 3 52 780)

8 RUANG TARI LANTAI 3 49 735
9 [STUDIO REKAMAN 17] 136]

9 [STUDIO REKAMAN 18| 144
10 [AULA 1 LANTAIS 14) 700

10 |AULA 1 LANTAIS 20| 1005
11 [AULA 2 LANTAIS 33] 1020] 1 AULA 2 LANTAI 5 30 ELY
12_|PADEPOKAN SENI MAYANG SUNDA 139 6845 12 [PADEPOKAN SENI MAYANG SUNDA 145 5505
13 |RUANG PERPUSTAKAAN 1146) 13 _|RUANG PERPUSTAKAAN 1373
12 |RUANG ANIMIAS! 3 3| [ 14 [RUANG ANIMASI 18] 18]
15 |[KUNIUNGAN KERIA 7] 335 15 [KUNJUNGAN KERIA 3 250]
16 |[TERAS SUNDA CIBIRU 131 s5680] [ 16 [TERASSUNDA CIBIRU 125 4310]
17__|PASIR KUNCI j 60| | 17 [pasiRkuNCI 1 100]
JUMLAH 555| 21008] JUMLAH sa2] 18997]
BeH 277 8483 BCH 258 8182
psms Ei ii;; PSMS 145 6505
TsC 125 4310

PASIR KUNCI 2 60
oy sa7 21008 PASIR KUNCI 1 100
™ML 524 18997

REKAPITULASI KEGIATAN Ul SENI DAN



(sumber : staff Bandung Creative Hub)

= perpustakaan | '

Lantai 2
ErsmHL_JB

Gambar 2 denah lantai 2
(sumber : staff Bandung Creative Hub)

Lantai 3
teamHL_JB

Gambar 3 denah lantai 3
(sumber : staff Bandung Creative Hub)

{ =

Coworking
Space

VoID

Lantai 4
ErsmHL_JB

Gambar 4 denah lantai 4
(sumber : staff Bandung Creative Hub)

Studio
Fesyen

Lantai 5

BaaniHL_JB e J Todestne




Viva Monica, Ully Irma Maulina hanafiah, Akhmadi
Pendekatan User Activity Dalam Pengembangan Interior Bandung Creative Hub : Menjawab Kebutuhan

Gambar 5 denah lantai 5
(sumber : staff Bandung Creative Hub)

Tabel 6 Jenis Fasilitas Yang sudah ada

Komunitas Creative

NO FASILITAS

Co-working Space

Perpustakaan

Auditorium/Aula

Studio Musik

Studio tari

Photography Space/Studio Foto

Ruang Game dan Animasi

Ruang Kelas Jahit dan Fashion

O I0INI R IWIN I

Exhibition Area/Galeri

[EY
©

Ruang Workshop

Tabel 7 Kondisi visual dan teknis Ruang

NAMA RUANG KONDISI RUANG
Co-working ¥ N
Space

| TEKNIS

Free dapat di
akses seluruh
pengunjung

Perpustakaan

Free dapat di
akses seluruh
pengunjung

Auditorium/Aula

Free dapat di
akses seluruh
pengunjung /
melakukan
peminjaman
melalui staff




Studio Musik melakukan
peminjaman
melalui staff

Studio tari melakukan
peminjaman
melalui staff

Photography melakukan

Space/Studio peminjaman

Foto melalui staff

Ruang Game dan melakukan

Animasi peminjaman
melalui staff

Ruang Kelas melakukan

Jahit dan peminjaman

Fashion melalui staff

Exhibition Free dapat di

Area/Galeri akses seluruh
pengunjung /
melakukan
peminjaman
melalui staff

Ruang melakukan

Workshop peminjaman
melalui staff

1.1 Kebutuhan Pengguna berdasarkan Data dan Wawancara

Hasil Kuisioner

Berikut merupakan link kuisioner yang di sebar kepada pengguna Bandung

Creative Hub

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScs6 4mEO-

aiEQak23zVQq3TO6xf46e0zfyK9gFArXAldvRpg/viewform?usp=sharing



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScs6_4mEO-qiEQak23zVQq3TO6xf46e0zfyK9gFArXAIdvRpg/viewform?usp=sharing
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Apakah pencahayaan di dalam ruang ini mendukung aktivitas Anda? Apakah tata letak rua
20 responses 20 responses
®ya
@ Tidak

Apakah furnitur yang tersedia nyaman dan sesuai dengan kebutuhan Anda?

20 responses

o
@ Tidak

Apakah Anda lebih suka desain interior yang minimalis atau yang lebih berwarna [0 Copy chart

dan ramai?
20 respanses

@ Minmaks
nwama dan Ramai

@ Keduanya sama menanik
@ Tidak ada referensi

Menurut Anda, elemen desain interior apa yang paling penting dalam sebuah 1D cCopy chart

Creative Hub? (Pilin lebih dari satujika perlu)

20 responses

Tata etak fiksibel 18 (60%)
pencahayzan alami 13 (65%)
fumiure exgonamis 1260
dekorass arstic dan inspeati 10 (50%)
[P —— 14(70%)
14070

area gavat untuk bekena
%

Jenis pencahayaan apa yang menurut Anda ideal untuk mendukung kreativitas?

pencahayzan hangat (runing,

ng memudahkan Anda dalam beraktivitas?

o
@ Tidak

Apakah fasilitas yang sudah ada sudah sepenuhnya mampu mendukung dan
menampung pengunjung dengan maksimal?
20 responses

@l
@ Tidak

IO Copychart

Warna apa yang menurut Anda cocok untuk menciptakan suasana kreatif dan
nyaman?

20 respanses
@ wama necral (Pute, tau-abu, krem)

e mrah (i g, k)
rijau. beu, codat kayu}

ceran 1aps cendening wame
Wt pasiel

® baryaknya kooasiwama corah
dipadukan dengan wama push yang
aomman

IO Copy chart

(Filih lebi dari satu jika perlu)

20 responses

pencanayaan alami (iendeial .
Besar, syt 12Emy

rechupl

pancanayaan puth tersng )
(fowscent, LED) i
Wombinasi pereanayzan slami| -

i buatan
i

10 copyorant

Fasllitas 2D yang menurut Anda harus ads df dalam Crestive KUB? (FIIIN lebih

dari satu fika perlu)
0 respnzes

T ki i
[T —
v e s

e dan ares s
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JAWABAN

apakah ada yang perlu di kembangkan

pada Bandung Craetive hub?

Ada, lebih ke kelengkapan fasilitas

di dalam Bandung

pendukung
Ctreative hub




Apakah untuk beberapa ruang perlu di

tambah/dikurang dari furniture

Ada, salah satunya pada area kepala
upt, sebetulnya penggunaan karpet
tidak terlalu penting pada lantai.
Alasan

mengapa ruang ini

menggunakan karpet, karena
sebetulnya itu area perpustakaan,
namuun di bagi 2 dengan ruang

kepala uptd.

Untuk furniture, apakah ada yang
perlu untuk di tambah/di perbaiki

kualitasnya.

Perlu, lebih ke merubah ke furniture
yang fleksibel dan lebih dinamis, agar
pengguna dapat  melaksanakan
kegiatan dengan nyaman dan tetap

dinamis.

Untuk pengembangan desain pada
Bandung Creative Hub, apa yang di

harapkan?

Untuk desain mungkin cukup ke
modern minimalis saja, mengingat

anggaran juga terbatas.

Apakah ada warna-warna khusus yang

ingin di terapkan pada interior

bandung Creative Hub?

Yang penting bukan warna-warna
yang mencolok, agar pengunjung
tetap nyaman dalam melaksanakan
kegiatan disini. Contohnya
mengguakan warna-warna netral dan

monokrom sudah cukup.

Kesimpulan :

= Beberapa elemen memerlukan pengembangan diantaranya aspek
pencahayaan, furniture, dan fasilitas yang dapat menunjang kegiatan.

= Memaksimalkan penggunaan warna-warna netral dan kombinasi
warna- warna cerah pada setiap ruang di sesuaikan dengan kebutuhan

pengguna ruang.
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®* Menjadikan organisasi ruang vyang nyaman dan fleksibel,

memaksimalkan area terbuka kolaborasi dan area private untuk

bekerja, memkasimakan pencahayaan yang disesuaikan dengan

standar serta furniture yang ergonomis.

= Memaksimalkan pencahayaan alami.

= Fasilitas yang disediakan disesuaikan dengan kebutuhan yang ada di

lapangan.

Data jumlah umkm tertinggi Yaitu kuliner namun pada Bandung Creative

Hub belum memiliki fasilitas khusus umkm kuliner.

Table 9 Data jumlah umkm

NO Industri Krearif Jumlah

1. Kuliner 1500 unit
2. Fesyen 1140 unit
3. Kriya 696 unit
4, Aplikasi 462 unit
5. Fotografi 367 unit
6. Film Animasi Video 353 unit
7. Desain Produk 272 unit
8. Musik 220 unit
9. Desain Komunikasi Visual 214 unit
10. Arsitektur 134 unit
11. Televisi radio 109 unit
12. Penerbitan 107 unit
13. Seni rupa 105 unit
14. Iklan 105 unit
15. Desain Interior 92 unit

16. Seni pertunjukkan 83 unit

17. Permainan interaktif 9 unit

Fasilitas seperti studio fashion dan studio jahit belum memiliki fasilitas

yang lengkap seperti area khusus untuk makeup class dan area khusus

untuk pengukuran dan persiapan sebelum menijahit.



1.2 Rekomendasi Desain Interior

e Pengembangan berupa penambahan fasilitas pada area khusus kuliner
yaitu area food lab dan pop up market berdasarkan data umkm terbanyak.
e Melengkapifasilitas penunjang pada fasilitas utama seperti area ukur pada
studio jahit dan menambah area khusus make up class pada studio fashion.
e Memperluas area co-working space agar seluruh pengunjung dapat

mengakses dan dapat menggunakan fasilitas Bandung Creative Hub.

KESIMPULAN
Artikel ini membahas pentingnya pendekatan user activity
dalam pengembangan desain interior Bandung Creative Hub. Hasil
observasi, wawancara, dan studi kasus menunjukkan bahwa meskipun
BCH telah menyediakan berbagai fasilitas, masih terdapat
kesenjangan antara kebutuhan komunitas kreatif dan kondisi aktual

ruang.

Kebutuhan terhadap ruang yang lebih fleksibel, dinamis, dan
sesuai dengan karakteristik masing-masing subsektor menjadi dasar
dalam merumuskan rekomendasi desain. Rekomendasi meliputi
penambahan fasilitas untuk subsektor yang belum terfasilitasi (seperti
kuliner), optimalisasi ruang eksisting (seperti ruang fashion dan jahit),

serta penggunaan furnitur fleksibel dan warna netral.

Dengan mengintegrasikan hasil temuan di lapangan dengan
pendekatan desain berbasis aktivitas pengguna, diharapkan interior

Bandung Creative Hub dapat menjadi ruang publik yang lebih
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responsif, inklusif, dan mendukung pertumbuhan komunitas kreatif

secara berkelanjutan.
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