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 Experience center adalah ruang yang dirancang untuk memberikan 
pengalaman interaktif dan mendalam kepada pelanggan, di mana 
mereka dapat memahami produk, layanan, dan nilai-nilai sebuah merek 
melalui eksplorasi langsung. Berbeda dengan ruang pamer konvensional 
yang hanya menampilkan produk, experience center mengutamakan 
pengalaman pengguna yang melibatkan indera dan emosi. Konsep ini 
bertujuan untuk menciptakan hubungan yang lebih erat antara 
pelanggan dan merek dengan menyediakan ruang yang tidak hanya 
informatif, tetapi juga edukatif dan inspiratif. Dalam era di mana 
pengalaman pelanggan menjadi kunci keberhasilan suatu merek, 
experience center berfungsi sebagai media strategis untuk 
meningkatkan daya tarik, loyalitas, dan pemahaman pelanggan 
terhadap visi perusahaan. 
Perancangan interior experience center BYD difokuskan pada upaya 
merepresentasikan identitas merek yang mengedepankan teknologi 
hijau, inovasi, dan keberlanjutan. BYD sebagai pelopor dalam solusi 
mobilitas berkelanjutan membutuhkan ruang yang tidak hanya 
mencerminkan keunggulan produk mereka, tetapi juga memperkuat visi 
masa depan yang lebih hijau. Oleh karena itu, desain interior ini 
dirancang untuk menghadirkan lingkungan yang modern, futuristik, dan 
ramah lingkungan. Elemen-elemen seperti teknologi canggih, material 
ramah lingkungan, dan estetika yang berkesan digunakan untuk 
menciptakan pengalaman pengguna yang berkelas dan mendalam. 
Ruang-ruang dalam experience center ini meliputi area pameran 
produk, simulasi teknologi inovatif, ruang diskusi interaktif, hingga area 
hiburan yang mendukung keterlibatan langsung pelanggan dengan 
produk BYD. Desain ini tidak hanya memperhatikan aspek visual, tetapi 
juga mempertimbangkan fungsi ruang yang mampu memfasilitasi 
eksplorasi dan interaksi. Dengan demikian, pelanggan dapat merasakan 
nilai-nilai utama BYD secara langsung. 
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Melalui perancangan ini, experience center diharapkan menjadi ruang 
yang mampu memberikan pengalaman unik dan berkesan, sekaligus 
memperkuat citra merek BYD di pasar global. Selain itu, desain ini juga 
bertujuan untuk menciptakan ruang yang edukatif dan inspiratif, 
sehingga mendukung tercapainya tujuan perusahaan dalam 
memperkenalkan inovasi mereka kepada masyarakat luas.   
  

  Kata kunci: experience center,, teknologi hijau, inovasi, keberlanjutan, 
mobilitas berkelanjutan 

  Abstract  

  An experience center is a space designed to provide customers with an 
interactive and immersive experience, where they can understand a brand’s 
products, services, and values ​​through hands-on exploration. Unlike 
conventional showrooms that only display products, experience centers 
prioritize user experiences that involve the senses and emotions. This 
concept aims to create a closer relationship between customers and brands 
by providing a space that is not only informative, but also educational and 
inspiring. In an era where customer experience is key to a brand’s success, 
experience centers serve as a strategic medium to increase customer appeal, 
loyalty, and understanding of the company’s vision. 
The interior design of BYD’s experience center focuses on efforts to represent 
a brand identity that emphasizes green technology, innovation, and 
sustainability. BYD, as a pioneer in sustainable mobility solutions, requires a 
space that not only reflects the excellence of their products, but also 
reinforces the vision of a greener future. Therefore, this interior design is 
designed to present a modern, futuristic, and environmentally friendly 
environment. Elements such as advanced technology, environmentally 
friendly materials, and impressive aesthetics are used to create a classy and 
immersive user experience. 
The spaces in this experience center include product exhibition areas, 
innovative technology simulations, interactive discussion rooms, and 
entertainment areas that support direct customer engagement with BYD 
products. This design not only pays attention to visual aspects, but also 
considers the function of the space that can facilitate exploration and 
interaction. Thus, customers can experience BYD's core values ​​directly. 
Through this design, the experience center is expected to be a space that can 
provide a unique and memorable experience, while strengthening BYD's 
brand image in the global market. In addition, this design also aims to create 
an educational and inspiring space, thus supporting the achievement of the 
company's goal in introducing their innovations to the wider community. 
 

  Keywords: experience center, green technology, innovation, sustainability, 
sustainable mobility. 
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1.​ PENDAHULUAN 

Di era globalisasi dan transformasi digital, 
pendekatan pemasaran dan komunikasi merek 
telah mengalami perubahan signifikan. Tidak 
cukup bagi perusahaan untuk hanya 
menawarkan produk berkualitas tinggi; mereka 
juga harus memberikan pengalaman yang 
mendalam dan berkesan kepada pelanggan. 
Dalam konteks ini, konsep Experience Center 
menjadi salah satu strategi inovatif yang 
mampu menghubungkan pelanggan dengan 
merek secara emosional dan intelektual. , 
"pengalaman pelanggan adalah elemen kunci 
dalam menciptakan diferensiasi yang bermakna 
di pasar modern." Experience center 
memungkinkan perusahaan menciptakan ruang 
interaktif di mana pelanggan dapat memahami 
produk, layanan, dan nilai-nilai perusahaan 
melalui eksplorasi langsung. Pine dan Gilmore 
(1999) 

Berbeda dengan ruang pamer 
konvensional, experience center tidak hanya 
menampilkan produk secara pasif, tetapi juga 
mengedepankan pengalaman pengguna yang 
melibatkan indera, emosi, dan interaksi. Hal ini 
sesuai dengan pandangan Kotler dan Keller 
(2016), yang menyatakan bahwa "pengalaman 
yang kuat dapat meningkatkan loyalitas 
pelanggan dan memperkuat hubungan jangka 
panjang antara pelanggan dan merek." Konsep 
ini menjadi semakin relevan di tengah 
perubahan perilaku konsumen yang kini lebih 
menghargai pengalaman dibandingkan sekadar 
kepemilikan produk.  

Sebagai contohnya Hyundai Motorstudio di 
Indonesia merupakan salah satu contoh 
experience center otomotif yang sukses 
menciptakan keterikatan emosional antara 
merek dan pelanggan. Tempat ini dirancang 

sebagai ruang kreatif di mana pelanggan dapat 
memahami filosofi desain dan teknologi 
Hyundai melalui pengalaman interaktif. Hyundai 
Motorstudio menawarkan berbagai instalasi 
seni, simulasi kendaraan, serta tur interaktif 
yang memungkinkan pelanggan untuk 
merasakan langsung inovasi dan visi Hyundai 
dalam dunia otomotif. Sebagaimana dinyatakan 
oleh (hyundai.com), 'Hyundai Motorstudio 
showcases our commitment to innovation and 
customer engagement, providing a space where 
visitors can experience our brand beyond just 
products.' Pendekatan ini menunjukkan 
bagaimana Hyundai tidak hanya menjual 
produk, tetapi juga membangun hubungan yang 
lebih personal dengan pelanggannya melalui 
pengalaman yang mendalam dan inspiratif." 

 

2.​ TINJAUAN PUSTAKA 

1. Experience Center 

Experience center merupakan ruang yang 
dirancang untuk menghadirkan pengalaman 
interaktif dan imersif, sehingga pengunjung 
dapat memahami produk, layanan, serta nilai 
sebuah merek melalui keterlibatan langsung. 
Berbeda dengan showroom konvensional yang 
berfokus pada display produk, experience center 
menempatkan pengalaman sebagai inti utama 
dalam membangun hubungan antara merek dan 
pengunjung. Pendekatan ini menekankan 
keterlibatan inderawi dan emosional sebagai 
strategi komunikasi merek yang lebih efektif 
(Pine & Gilmore, 1999; Schmitt, 1999). 

2. Immersive Brand Experience 

Immersive brand experience adalah 
pendekatan yang mengintegrasikan ruang, 
teknologi, dan narasi untuk menciptakan 
pengalaman merek yang menyeluruh. Dalam 
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desain interior, pengalaman imersif diwujudkan 
melalui pengolahan elemen visual, 
pencahayaan, material, suara, serta media 
interaktif yang mampu melibatkan pengunjung 
secara aktif. Pengalaman ruang yang imersif 
memungkinkan merek untuk membangun 
persepsi yang lebih kuat dan berkesan di benak 
pengguna (Schmitt, 1999). 

3. Desain Interior Komersial sebagai Media 
Branding 

Desain interior komersial berperan penting 
sebagai media komunikasi visual dan spasial 
dalam membangun citra merek. Elemen interior 
seperti warna, bentuk, tekstur, dan tata ruang 
tidak hanya berfungsi secara estetis dan 
fungsional, tetapi juga sebagai representasi 
identitas dan nilai merek. Dalam konteks 
experience center, desain interior menjadi 
sarana utama untuk menyampaikan pesan 
merek secara konsisten dan terintegrasi (Kilmer 
& Kilmer, 2014). 

4. Narasi Ruang dalam Desain Interior 

Narasi ruang merupakan pendekatan 
desain yang menyusun pengalaman pengguna 
melalui urutan ruang yang memiliki makna dan 
alur yang jelas. Konsep ini memungkinkan 
pengunjung untuk mengalami ruang sebagai 
sebuah perjalanan, bukan sekadar kumpulan 
area fungsional. Dalam experience center, narasi 
ruang digunakan untuk mengarahkan 
pengunjung dari tahap pengenalan merek, 
eksplorasi teknologi, hingga interaksi langsung 
dengan produk, sehingga pesan yang 
disampaikan dapat dipahami secara bertahap 
dan kontekstual (Tschumi, 1996). 

 

 

5. Teknologi Interaktif dalam Experience Center 

Pemanfaatan teknologi interaktif menjadi 
elemen penting dalam perancangan experience 
center modern. Media digital seperti layar 
interaktif, instalasi audiovisual, dan simulasi 
virtual berperan sebagai alat edukasi sekaligus 
hiburan yang meningkatkan keterlibatan 
pengunjung. Integrasi teknologi dalam ruang 
pamer tidak hanya memperkaya pengalaman 
visual, tetapi juga membantu menyampaikan 
informasi secara lebih menarik dan mudah 
dipahami (Pallasmaa, 2012). 

3.​ METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam 
perancangan ini mengacu pada proses desain 
yang dikemukakan oleh Rosemary Kilmer. 
Proses desain ini terdiri dari delapan langkah, 
meliputi: commit, state, collect, analyze, ideate, 
choose, implement, and evaluate. Observasi 
lapangan dilakukan di beberapa lokasi berikut : 

●​ Byd Arista BSD CITY, BSD City Serpong 
Kavling, Jl. BSD Raya Utama Jl. De Park 
No.Lot 1, Lengkong Kulon, Kec. 
Pagedangan, Kota Tangerang Selatan, 
Banten 15331 

●​ Hyundai N Brand Experience Center 
SCBD, RT.5/RW.1, Senayan, Kec. Kby. 
Baru, Kota Jakarta Selatan, Daerah 
Khusus Ibukota Jakarta 12190 

●​ Fuji Motorsport Museum, 645 Omika, 
Oyama-cho, Sunto District, Shizuoka 
410-1308, Japan 
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TABEL 1. Tabel Perbandingan Lokasi 

 

 
 

4.​ HASIL DAN PEMBAHASAN 

A.​ Lokasi Survei 

Berdasarkan Tabel 1 mengenai hasil evaluasi 
dari tabel perbandingan, dapat disimpulkan 
bahwa lokasi menunjukkan setiap fasilitas 
memiliki fungsi utama sebagai ruang display 
kendaraan, area konsultasi pelanggan, serta 
zona edukasi brand. BYD BSD berfungsi sebagai 
showroom dan penjualan, Hyundai N Brand 
Experience Center lebih fokus pada pengalaman 
brand dan interaksi teknologi, sementara 

Fujimotorsport berfungsi sebagai ruang pamer 
tematik dan galeri sejarah motorsport. Ketiga 
referensi ini memperkuat kebutuhan BYD 
Experience Center sebagai tempat display, 
konsultasi, edukasi teknologi EV, dan area 
experience bagi pengunjung. 
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No. Aspek BYD Arista BSD City Hyundai N Brand 
Experience Center 

SCBD​  

Fuji Motorsport 
Museum Jepang 

 

1 Logo 
 

 

   

2 Umur 1 Tahun 3 Tahun 3 Tahun  
3 Konsep Desain Modern minimalis 

dan ramah 
lingkungan 

Modern, Dinamis, 
dan Berorientasi 
Performa 

Edukatif dengan 
Fokus pada Sejarah 
Otomotif 

 

4 Tata Ruang Indoor dan Outdoor 
fokus pada 
penjualan  

Indoor dengan fokus 
pada area 
pengalaman dan 
eksklusif 

Indoor bertema 
naratif dengan jalur 
eksplorasi dan 
outdoor 

 

5 Kegiatan 
Pendukung 

-Test Drive 
Kendaraan Listrik 
BYD 
-Workshop atau 
Event Edukasi 
-Kids Playground 
-Layanan 
After-Sales 

-Test Drive 
-Simulasi Racing VR 
-Studio photo dan 
mini theatre 
-Mini Car Track 
 

-Area Pameran 
Tematik 
-Presentasi dan 
Demonstrasi 
Teknologi 
-Tur Edukasi 
-Toko merchandise 
dan kafe 
 

 

6 Furnitur Modern Modern minimalis 
dan fungsional 

Modern dan 
kombinasi material 
logam dan kayu 

 

7 Diferensiasi Fokus pada 
penjualan kendaraan 
listrik 

Penekanan pada 
performa dan 
teknologi dinamis 
serta pengalaman 
interaktif 

Fokus pada 
representasi  
naratif perjalanan 
inovasi otomotif 
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B.​ Data Kuesioner 

Kuesioner disebarkan pada tanggal 1 Mei 2025 
dan mendapatkan jumlah responden sebanyak 
100 responden dari kalangan usia remaja 
hingga dewasa. Untuk kesimpulannya, Hasil 
kuesioner menunjukkan bahwa responden 
mengharapkan showroom mobil/experience 
center yang nyaman, bersih, dan inklusif bagi 
berbagai kalangan. Desain interior yang modern, 
elegan, dan futuristik, didukung oleh 
pencahayaan yang baik, tata ruang yang lapang, 
serta pemanfaatan teknologi interaktif, menjadi 
faktor utama dalam menciptakan pengalaman 
ruang yang positif. Fasilitas pendukung seperti 
ruang tunggu nyaman, area konsultasi, 
konektivitas digital, dan area test drive yang 
mudah diakses dinilai penting dalam 
meningkatkan kualitas kunjungan. Selain 
sebagai tempat display kendaraan, showroom 
diharapkan mampu berfungsi sebagai media 
edukasi dan pengalaman brand yang informatif, 
menarik, dan berkesan, sehingga dapat 
memperkuat keterlibatan pengunjung terhadap 
brand. 

C.​ Data Wawancara  

Berdasarkan wawancara dengan Supervisor dan 
Sales BYD Arista BSD City, diperoleh bahwa 
konsep experience center dipahami sebagai 
ruang yang berfokus pada pembentukan brand 
experience melalui pengalaman langsung 
pengunjung, bukan hanya aktivitas penjualan. 
Elemen penting yang ditekankan meliputi area 
interaktif, simulasi, storytelling brand, serta 
fasilitas pendukung yang nyaman. Secara 
operasional, BYD memiliki standar internal 
terkait penempatan kendaraan, pencahayaan, 
dan alur pengunjung, dengan area kantor staf 
ditempatkan terpisah untuk menjaga privasi dan 
kelancaran kerja. Media interaktif seperti layar 

digital, simulator, dan miniatur kendaraan dinilai 
efektif dalam menyampaikan edukasi teknologi 
mobil listrik. Temuan ini menegaskan bahwa 
diferensiasi BYD terletak pada pendekatan 
edukatif dan pengalaman teknologi masa depan 
yang modern, nyaman, dan ramah bagi 
pengunjung. 

D.​ Analisis Site 

Lokasi perancangan beralamat di Kec, Kav. 
Commercial, Jl. De Park Jl. BSD Raya Utama Lot. 
I.17, Lengkong Kulon, Kec. Pagedangan, 
Kabupaten Tangerang, Banten 15331.  Dengan 
luas tanah sebesar 4614 m2 ini merupakan 
kavling komersial boulevard seberang QBIQ BSD 
City yang sudah bersertifikasi PPJB. Lokasi 
perancangan yang berada di kawasan komersial 
BSD City memberikan kemudahan akses bagi 
pengunjung dari area sekitar maupun wilayah 
Jabodetabek melalui jalur tol, KRL, dan 
kendaraan pribadi. Letaknya di boulevard utama 
dengan tingkat visibilitas tinggi berpotensi 
menarik perhatian masyarakat. Selain itu, 
kawasan yang bebas banjir, dikelilingi fasilitas 
kuliner dan pusat pendidikan, semakin 
memperkuat daya tarik komersial serta nilai 
strategis lokasi ini. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Analisis Site Perancangan 
(SUMBER: DATA PRIBADI) 

6​  



JIMTD | Vol. XX (XX), Bulan Tahun XXXX: Hal XX-XX [diisi oleh Tim Editor Jurnal] 

E.​ Analisis Gedung 

Shimano Experience Center di Valkenburg 
menonjol dengan desain modern dan fasad kaca 
yang terbuka, yang dibalut dengan perforated 
metal sebagai elemen visual dan pelindung 
menciptakan koneksi kuat antara ruang dalam 
dan luar. Interiornya menggunakan konsep open 
plan dengan zonasi jelas untuk display, 
simulator, workshop, dan ruang komunitas. 
Material kaca, metal, dan kayu memberi kesan 
teknis namun hangat, sementara struktur ruang 
dibuat fleksibel agar dapat mendukung 
pameran, edukasi, hingga event komunitas. 
Secara keseluruhan, bangunan ini dirancang 
untuk memaksimalkan alur pengalaman 
pengunjung. 

 

 

 

 

Gambar 2. Fasad Gedung Perancangan 
(SUMBER: ARCHELLO.COM) 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Denah Gedung Perancangan 
(SUMBER: ARCHELLO.COM) 

F.​ Eksplorasi Desain 

Bedasarkan data yang telah dikumpulkan 
berupa data survei lokasi, kuesioner, 
wawancara, analisis site, analisis gedung, 

mindmap lokasi survei dan identifikasi 
masalahnya. Konsep perancangan yang akan di 
terapkan di BYD Future Mobility Hub adalah  
sebuah showroom yang merupakan  pusat 
mobilitas masa depan yang mengintegrasikan 
kemajuan teknologi dengan pengalaman 
manusia. Ruang dirancang dengan pendekatan 
modern dan futuristik serta memperhatikan 
kemudahan akses, tanpa mengesampingkan 
aspek interaksi sosial dan nilai edukatif. Melalui 
perancangan ini, pengunjung diharapkan dapat 
merasakan secara langsung bagaimana inovasi 
teknologi BYD terhubung dengan kehidupan 
sehari-hari. 

Konsep tersebut dirumuskan melalui beberapa 
kata kunci utama, yaitu futuristic yang 
merepresentasikan visual ruang yang canggih 
serta menggambarkan kemajuan teknologi 
mobilitas masa depan, modern yang tercermin 
melalui penggunaan garis bersih dan suasana 
ruang kontemporer, serta connected yang 
menekankan keterhubungan antara manusia, 
teknologi, dan pengalaman ruang. 

Konsep perancangan didukung oleh prinsip loop 
circulation dan experience flow layout untuk 
menciptakan alur ruang yang 
berkesinambungan dan membentuk perjalanan 
pengalaman yang natural. Prinsip mix 
experience diterapkan dengan 
mengintegrasikan aspek edukatif, interaktif, dan 
sosial dalam satu rangkaian ruang. Seluruh alur 
perancangan berlandaskan prinsip 
human-centered flow yang menekankan 
kenyamanan pengguna dan interaksi 
pengunjung dengan lingkungan showroom. 
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Gambar 4. Konsep Makro 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Mindmap Perancangan 

 

 

 

 

 

 

Pada Gambar 6 dibagi ke dalam beberapa zona 
utama berdasarkan fungsi dan kebutuhan 
aktivitas, yaitu zona Experience sebagai area 
dominan yang menampung fungsi edukasi dan 
interaksi, zona Management untuk mendukung 
operasional internal, zona Community sebagai 
ruang sosial dan kolaboratif, serta zona Service 
dan General sebagai area penunjang. 
Pembagian besaran ruang dirancang 
proporsional untuk mendukung alur 
pengalaman pengunjung, efisiensi operasional, 
dan keterpaduan fungsi dalam satu kesatuan 
perancangan 

 

 

 

 

Gambar 6. Diagram Kebutuhan Ruang 

Pada Gambar 7 menunjukkan penerapan 
konsep experience flow dengan alur pengunjung 
yang terstruktur dari area entrance menuju 
lobby, dynamic gallery, hingga zona experience 
lainnya. Zona publik dan semi-publik 
ditempatkan pada lantai bawah untuk 
memaksimalkan interaksi dan pengalaman 
pengunjung, sementara fungsi manajemen dan 
operasional ditempatkan terpisah guna menjaga 
privasi dan efisiensi kerja. Hubungan antar 
ruang dirancang berdasarkan tingkat 
keterkaitan fungsi, sehingga menciptakan 
sirkulasi yang natural, naratif, dan mendukung 
pembagian aktivitas antara pengunjung dan 
staf. 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Bubble Diagram 

 

 

 

 

Gambar 8. Denah Zonasi Ruangan 

Pada Gambar .8 Skema Zonasi Ruangan 
membagi fungsi ruang secara tegas antara 
lantai publik dan lantai operasional. Lantai 1 
dirancang sebagai area experience dengan 
susunan linear yang mendukung alur kunjungan 
berkesinambungan, sedangkan lantai 2 
menampung fungsi kerja dan servis  
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G.​ Implementasi Desain 

Ruang Khusus Dynamic Gallery 

Dynamic Gallery merupakan ruang utama 
pamer yang menampilkan kendaraan BYD 
sekaligus berfungsi sebagai media penyampaian 
identitas dan visi mobilitas masa depan. Tata 
letak ruang disusun dengan sirkulasi linear yang 
jelas, memungkinkan pengunjung bergerak 
terarah antar display kendaraan tanpa 
mengganggu fokus visual utama. 

Setiap unit kendaraan ditempatkan pada 
platform display untuk menegaskan hierarki dan 
meningkatkan daya tarik visual, didukung oleh 
elemen digital seperti kiosk informasi dan LED 
screen sebagai sarana edukasi dan interaksi. 
Karakter futuristik diperkuat melalui 
penggunaan material reflektif, bentuk geometris 
tegas, serta pencahayaan aksen yang diarahkan 
langsung ke kendaraan. Secara keseluruhan, 
ruang ini dirancang untuk menghadirkan 
pengalaman galeri yang modern, imersif, dan 
representatif terhadap citra BYD sebagai merek 
kendaraan listrik berbasis teknologi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Denah Dynamic Gallery 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. 3D Visualization Dynamic Gallery 

 

 

 

 

 

Gambar 11. 3D Visualization Dynamic Gallery 
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Ruang Khusus Mini Museum 
Mini Museum dirancang sebagai ruang edukatif 
yang terbagi ke dalam dua zona utama dengan 
pendekatan narasi yang berbeda namun saling 
berkesinambungan. Zona pertama 
menampilkan tema BYD Energy, yang 
merepresentasikan inovasi energi berkelanjutan 
melalui pendekatan ruang bernuansa alami. 
Penggunaan elemen tanaman, instalasi artistik 
berbentuk struktur energi, serta pencahayaan 
lembut bertujuan menciptakan suasana imersif 
yang merefleksikan konsep keberlanjutan dan 
hubungan antara teknologi dengan alam. 
Zona kedua berfungsi sebagai museum 
teknologi yang menampilkan komponen mesin, 
baterai, dan sistem kelistrikan BYD, termasuk 
elemen historis dan pengembangan 
teknologinya. Area ini dirancang dengan 
karakter industrial dan futuristik melalui 
penggunaan material gelap, display modular, 
serta pencahayaan aksen yang menyoroti detail 
objek pamer. Peralihan dari zona alami ke zona 
teknologi dirancang sebagai transisi naratif, 
yang mengarahkan pengunjung dari konsep 
energi berkelanjutan menuju pemahaman teknis 
dan evolusi teknologi BYD secara bertahap. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 12. Denah Mini Museum 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13. 3D Visualization Mini Museum 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 14. 3D Visualization Mini Museum 
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Ruang Lobby Receptionist 
Lobby Receptionist berfungsi sebagai area 
penerimaan dan orientasi awal bagi pengunjung 
BYD Experience Center sebelum memasuki area 
pamer utama dan area experience nya yang lain. 
Ruang ini dirancang sebagai titik awal 
pengalaman yang merepresentasikan identitas 
BYD sebagai merek kendaraan listrik berbasis 
teknologi dan inovasi. Konsep ruang mengusung 
pendekatan futuristik dan terbuka, dengan 
penempatan meja resepsionis yang memiliki 
visibilitas langsung ke area Dynamic Gallery 
untuk memudahkan pengaturan sirkulasi dan 
pengarahan pengunjung. Desain geometris 
dinamis diterapkan untuk menciptakan kesan 
modern dan selaras dengan bahasa desain 
kendaraan BYD. 
Material yang digunakan didominasi oleh 
finishing glossy dan reflektif pada meja 
resepsionis serta lantai mengilap untuk 
memperkuat kesan bersih, presisi, dan 
berteknologi tinggi. Elemen pencahayaan linear 
pada plafon berfungsi sebagai aksen visual 
sekaligus mempertegas karakter futuristik 
ruang. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 15. 3D Visualization Lobby 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 16. 3D Visualization Lobby 
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Ruang Immersive Car Display 
Immersive Car Display berfungsi sebagai ruang 
pamer utama yang menampilkan kendaraan 
dengan pendekatan pengalaman visual yang 
fokus dan mendalam. Ruang ini dirancang 
dengan konsep imersif dan futuristik melalui 
komposisi garis linear, bentuk geometris tegas, 
serta pencahayaan terarah yang menempatkan 
kendaraan sebagai focal point utama. Sistem 
pencahayaan tidak hanya berperan sebagai 
elemen visual, tetapi juga sebagai media untuk 
memperkuat narasi teknologi dan performa 
kendaraan listrik BYD. 
Pemilihan material didominasi oleh panel 
dinding dan lantai dengan finishing berwarna 
terang serta elemen reflektif, seperti metal dan 
kaca, guna menciptakan kesan bersih, modern, 
dan berteknologi tinggi. Pendekatan material ini 
juga berfungsi untuk meningkatkan kualitas 
visual kendaraan sekaligus merepresentasikan 
nilai inovasi, keberlanjutan, dan identitas BYD 
sebagai brand mobilitas masa depan. Ruang ini 
dirancang agar mampu menarik perhatian 
pengunjung sejak awal serta menjadi titik 
utama dalam rangkaian perjalanan experience 
center. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 17. 3D Immersive Car Display 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 18. 3D Immersive Car Display
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Ruang Immersive 360 
Area 360° Immersive Videotron dirancang 
sebagai ruang pengalaman digital utama yang 
berfungsi menghadirkan konten visual secara 
menyeluruh guna memperkuat narasi teknologi, 
inovasi, serta visi mobilitas masa depan BYD. 
Ruang ini menjadi media storytelling yang 
menyatukan informasi produk, pengembangan 
teknologi kendaraan listrik, dan nilai 
keberlanjutan dalam satu pengalaman ruang 
yang terpadu. Dengan pendekatan imersif, 
pengunjung tidak hanya berperan sebagai 
penonton, tetapi menjadi bagian dari 
pengalaman visual yang berlangsung di 
sekelilingnya. 
Konsep ruang diwujudkan melalui pemanfaatan 
videotron yang melingkupi seluruh bidang 
dinding, sehingga menciptakan kesan ruang 
tanpa batas visual dan mengaburkan batas 
antara elemen arsitektural dan konten digital. 
Sistem panel LED beresolusi tinggi 
memungkinkan tampilan visual yang tajam, 
dinamis, dan responsif, mendukung berbagai 
jenis konten seperti simulasi teknologi, 
visualisasi data, hingga presentasi narasi brand. 
Pemilihan material lantai dengan finishing 
reflektif diterapkan untuk memperkuat efek 
pencahayaan dan pantulan visual, sehingga 
meningkatkan persepsi kedalaman ruang dan 
intensitas pengalaman imersif. Kombinasi 
elemen digital, material, dan pencahayaan 
terarah menghasilkan atmosfer futuristik yang 
selaras dengan karakter BYD sebagai brand 
berbasis teknologi. Secara keseluruhan, area ini 
berperan sebagai titik klimaks dalam alur 
experience center, yang dirancang untuk 
meninggalkan kesan mendalam serta 
memperkuat pemahaman pengunjung terhadap 
identitas dan arah inovasi BYD. 
 

 
Gambar 19. 3D Immersive 360 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 20. 3D Immersive 360 
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Ruang Eco tech Lounge 
Eco Tech Lounge berfungsi sebagai area transisi 
sekaligus ruang istirahat dan interaksi informal 
bagi pengunjung setelah mengeksplorasi area 
pamer dan experience utama. Ruang ini 
dirancang untuk memberikan jeda pengalaman 
yang lebih santai tanpa melepaskan narasi 
teknologi dan keberlanjutan yang menjadi 
identitas BYD. Keberadaan lounge ini juga 
berperan sebagai titik pertemuan sosial yang 
mendukung aktivitas diskusi ringan, menunggu, 
maupun relaksasi pengunjung. 
Konsep ruang mengintegrasikan pendekatan 
eco-technology melalui perpaduan elemen 
alami, tata ruang organik, dan teknologi digital. 
Penataan ruang dibuat mengalir dengan bentuk 
lengkung yang menciptakan suasana ramah dan 
tidak kaku, sehingga kontras dengan karakter 
ruang pamer yang lebih formal dan teknologis. 
Elemen hijau dihadirkan melalui planter dengan 
tanaman hidup yang berfungsi tidak hanya 
sebagai elemen estetis, tetapi juga sebagai 
pembentuk suasana yang lebih sejuk dan 
nyaman secara visual. 
Material yang digunakan didominasi oleh lantai 
berfinishing kayu untuk menghadirkan kesan 
hangat, dipadukan dengan elemen planter dan 
furnitur berdesain modern. Sistem pencahayaan 
ambient tersembunyi diterapkan untuk 
menciptakan suasana tenang serta 
menegaskan garis dan bentuk ruang tanpa 
menghasilkan silau. Keseluruhan perancangan 
Eco Tech Lounge mencerminkan keseimbangan 
antara teknologi dan alam, sekaligus 
mendukung kenyamanan pengunjung dalam 
rangkaian pengalaman di BYD Experience 
Center. 
 
 
 
 

 
Gambar 21. 3D Eco Tech Lounge 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 22. 3D Eco Tech Lounge  
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Ruang Workshop 
Workshop Presentation Room berfungsi 
sebagai ruang edukasi dan pelatihan yang 
dirancang untuk memfasilitasi penyampaian 
materi terkait produk, teknologi, dan inovasi 
kendaraan listrik BYD. Ruang ini mendukung 
kegiatan presentasi, diskusi, serta sesi pelatihan 
bagi pengunjung, komunitas, maupun internal 
staf, sehingga berperan penting dalam aspek 
edukatif experience center. 
Tata ruang disusun secara frontal untuk 
menjaga fokus visual peserta terhadap 
instruktur dan layar presentasi, sehingga alur 
komunikasi dapat berlangsung secara jelas, 
terarah, dan efektif. Susunan ini juga 
memungkinkan penyampaian informasi teknis 
secara sistematis, terutama dalam menjelaskan 
teknologi kendaraan listrik yang bersifat 
kompleks. 
Nuansa clean-futuristic diwujudkan melalui 
penggunaan panel dinding berfinishing metalik 
reflektif yang memperkuat kesan modern dan 
berteknologi tinggi. Display komponen 
kendaraan pada side wall berfungsi sebagai 
elemen edukatif sekaligus visual pendukung 
yang memperkaya pemahaman peserta 
terhadap sistem kendaraan listrik BYD. Sistem 
pencahayaan dirancang merata dan bebas silau 
untuk mendukung aktivitas presentasi dalam 
durasi yang panjang. 
Material lantai berkarpet diterapkan untuk 
meningkatkan kenyamanan akustik dan 
meredam kebisingan, sehingga kualitas suara 
tetap optimal selama kegiatan berlangsung. 
Pemilihan kursi berwarna putih berfungsi 
sebagai elemen penyeimbang visual agar ruang 
tidak terasa terlalu kaku atau dingin, sekaligus 
mempertahankan kesan bersih dan profesional. 
Secara keseluruhan, Workshop Presentation 
Room dirancang sebagai ruang pembelajaran 

yang nyaman, informatif, dan selaras dengan 
identitas teknologi 
 
Gambar 22. 3D Workshop 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 22. 3D Workshop 
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         5.KESIMPULAN  

Perancangan BYD Showroom Experience 
Center bertujuan untuk menghadirkan ruang 
pamer yang tidak hanya berfungsi sebagai 
media penjualan, tetapi juga sebagai sarana 
edukasi dan pengalaman merek bagi 
pengunjung. Melalui pendekatan desain 
berbasis experience center, ruang dirancang 
untuk membangun interaksi antara pengguna 
dengan produk, teknologi, dan visi mobilitas 
masa depan yang diusung oleh BYD. Konsep 
desain diwujudkan melalui pengolahan zoning, 
sirkulasi, dan elemen interior yang terintegrasi, 
mulai dari area lobby sebagai ruang penerima, 
dynamic gallery sebagai ruang pamer utama, 
hingga mini museum sebagai ruang edukatif 
yang memperkenalkan inovasi energi dan 
teknologi BYD. Penggunaan elemen futuristik, 
material modern, serta sistem pencahayaan 
aksen berperan dalam memperkuat identitas 
merek sekaligus menciptakan pengalaman 
ruang yang imersif. Secara keseluruhan, 
perancangan ini diharapkan mampu 
memberikan pengalaman yang informatif, 
interaktif, dan representatif terhadap citra BYD 
sebagai produsen kendaraan listrik berbasis 
teknologi dan keberlanjutan, serta menjadi 
acuan pengembangan showroom otomotif 
berbasis pengalaman di masa mendatang. 
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