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ABSTRAK 

Artotel Yogyakarta merupakan Hotel Butik dengan mengangkat konsep 

cerita rakyat yang dibawa secara modern. Artotel Yogyakarta menggabungkan seni 

kedalam ruangan yang ditampilkan dari penggunaan mural seniman lokal beraliran 

kontemporer. Hotel ini juga dikenal karena memiliki ikon unik yaitu perosotan 

emas. Tantangan pada perancangan ini adalah menciptakan sebuah konsep baru 

yang mampu memberikan pengalaman lebih terhadap seni agar dapat bersaing 

dengan jasa penginapan lain. Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu 

dengan cara membaca kajian pustaka berkaitan dengan projek perancangan dan 

mengolah data lapangan serta dikembangkan menjadi ide desain. Proses 

pengembangan ide berupa brainstorming, mind maping, analisis SWOT, 

moodboard, dan prototype dalam bentuk 3D. Tahap evaluasi dilakukan untuk 

mendapat feedback agar desain yang dihasilkan sesuai dengan kriteria. Hasil ide 

desain yang ditawarkan oleh penulis adalah mengusung konsep ‘staycation into 

arts’ dengan menggunakan gaya kontemporer modern. Konsep ini ingin 

menawarkan pengalaman masuk, merasakan dan menjadi bagian dari sebuah seni. 

Pengalaman tersebut dihadirkan kedalam sebuah interior dengan mengangkat 

proses kreatif seniman rupa dalam berkarya serta berkolaborasi bersama salah satu 

seniman rupa kontemporer Yogyakarta, yaitu Indieguerillas. Konsep ini akan 

mengajak pengunjung untuk berinteraksi dengan karya seni dengan menggunakan 

3 (tiga) indra manusia yaitu, indra pengelihatan, pendengaran dan perabaan. 

Dengan konsep ini diharapkan hotel dan seniman perupa di Yogyakarta mampu 

berkolaborasi dengan baik sekaligus dapat menimbulkan apresiasi bagi pengunjung 

hotel mengenai sebuah seni. Hasil perancangan ini mampu membuktikan bahwa 

karya seni bukan hanya sekedar pajangan saja, tetapi sebuah karya seni dapat lebih 

dekat dengan masyarakat awam dan mampu diimplementasikan kedalam sebuah 

interior desain yang ‘nyeni’. 

Kata kunci : Artotel Yogyakarta, Seni Rupa Kontemporer, Proses kreatif, Nyeni. 

 



iii 
 
 

ABSTRACT 

Artotel Yogyakarta is a Boutique Hotel with the concept of folklore brought 

in a modern way. Artotel Yogyakarta combines art into a room displayed from the 

use of murals of contemporary local artists. The hotel is also known for having a 

unique icon that is the golden slide. The challenge of this design is to create a new 

concept that is able to provide more experience to the art in order to compete with 

other lodging services. The method used in this research is by reading library 

studies related to design projects and processing field data and developed into 

design ideas. The process of developing ideas in the form of brainstorming, mind 

maping, SWOT analysis, moodboard, and prototype in 3D form. The evaluation 

stage is carried out to get feedback so that the resulting design is in accordance 

with the criteria. The result of the design ideas offered by the author is to carry the 

concept of 'staycation into arts' using a modern contemporary style. This concept 

wants to offer the experience of entering, feeling and being part of an art. The 

experience is presented into an interior by lifting the creative process of fine artists 

in working and collaborating with one of Yogyakarta's contemporary artists, 

namely Indieguerillas. This concept will invite visitors to interact with artwork by 

using 3 (three) human senses, there are, the senses of vision, hearing and touch. 

With this concept, it is hoped that hotels and artists in Yogyakarta can collaborate 

well while also being able to cause appreciation for hotel visitors about an art. The 

results of this design are able to prove that the artwork is not just a display, but a 

work of art can be closer to the general public and can be implemented into an 

interior design that is 'nyeni'. 

Keywords : Artotel Yogyakarta, Contemporary arts, Creative process, Nyeni. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Daerah Istimewa Yogyakarta merupakan kota yang dikenal sebagai kota 

pelajar, kota wisata dan kota budaya. Sebagai kota wisata, pariwisata di 

Yogyakarta tentunya ikut terdampak oleh pandemi covid-19. Pada saat ini, 

pandemi covid-19 menimbulkan fenomena staycation menjadi lebih diminati 

masyarakat. Berdasarkan Indah dan Hidayah (2021) mengatakan bahwa Badan 

Pusat Statistik Provinsi Yogyakarta, mengungkapkan adanya Tingkat 

Penghunian Kamar (TPK) yang signifikan pada hotel berbintang pada bulan 

Agustus 2021 yaitu 7,59 persen dari bulan Juli 2021. Masyarakat cenderung 

mencari suasana baru yang lebih menyenangkan setelah sekian lama tidak 

melakukan aktivitas diluar rumah dengan tujuan menghilangkan stress, 

berlibur dan mencari suasana berbeda. 

Staycation merupakan gabungan kata yang berasal dari Bahasa Inggris, 

yaitu stay dan vacation. Stay memiliki arti tinggal atau menetap dan vacation 

merupakan liburan atau rekreasi. Secara sederhana staycation dapat diartikan 

sebagai menetap di suatu tempat untuk berlibur. Menurut James (2014), 

staycation merupakan suatu situasi dimana konsumen memutuskan untuk 

melakukan kegiatan berlibur di kota dimana konsumen tersebut tinggal. Jadi 

dapat diartikan bahwa staycation merupakan kondisi berlibur menetap pada 

suatu tempat terdekat dari rumah tinggal kita. 

Artotel Yogyakarta merupakan salah satu boutique hotel berbintang 4 yang 

berada di bawah naungan Artotel Group yang bekerjasama dengan Rasanto 

Group. Artotel Group menyediakan layanan hotel dengan mengangkat 

kebudayaan lokal dan memberikan pengalaman yang lengkap kepada 

konsumen. Saat ini, Artotel Yogyakarta sudah meraih beberapa penghargaan 

diantaranya ‘Joglosemar Leading Artistic Hotel’ dari Joglosemar Tourism 

Awards 2021/2022 yang digagas Indonesia Travel Tourism Award (ITTA) 

Foundation bersama Badan Otorita Borobudur (BOB) dan Binus Business 

School (Kurniawan, 2021). Artotel Yogyakarta mengusung gaya kontemporer 
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modern, hingga penggunaan lukisan didalam hotel berasal dari seniman lokal 

terpilih beraliran kontemporer. Dengan mengangkat konsep cerita rakyat 

Artotel Yogyakarta menyatukan gaya modernism dengan lokalitas daerah. Saat 

ini Artotel Yogyakarta memiliki fasilitas artspace, kolam renang, restaurant 

dan kamar hotel yang memiliki interior artsy dihiasi dengan lukisan 6 (enam) 

seniman lokal ternama. Artotel Yogyakarta juga menyediakan artspace sebagai 

tempat pameran yang terbuka untuk umum digelar dua bulan sekali dan diisi 

oleh seniman lokal berasal dari Yogyakarta, Solo dan Semarang secara 

bergantian. 

Melihat fenomena staycation dimasa pandemi saat ini menjadikan dunia 

pariwisata khususnya hotel dianggap mampu bertahan dengan baik 

kedepannya. Berdasarkan Dinas Kebudayaan Daerah Istimewa Yogyakarta, 

menjelaskan bahwa Yogyakarta sebagai kota budaya memiliki visi 

terwujudnya kondisi kehidupan berkebudayaan.// Visi tersebut ditujukan untuk 

mendukung tercapainya Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) sebagai pusat 

budaya, pusat pendidikan, dan destinasi wisata terkemuka di Asia Tenggara 

pada tahun 2025.// Dengan lingkungan masyarakat yang maju, mandiri dan 

sejahtera. Hal ini akan sejalan dikarenakan Artotel Group merupakan 

perusahaan yang mendukung kebudayaan lokal serta mengedepankan 

experience pengunjung untuk dapat menikmati fasilitas yang ada dalam hotel. 

Menurut Nurhalimah, dkk (2021), Hotel berbintang akan menjadi alternatif 

yang baik bagi konsumen karena mampu menawarkan fasilitas dan pelayanan 

yang mewah serta kecanggihan. Dengan adanya fenomena staycation ini hotel 

diharapkan mampu menawarkan sebuah pengalaman yang menarik konsumen 

agar mampu bersaing dengan objek wisata lainnya.  Selain menawarkan 

pengalaman baru, perancangan ini juga akan berfokus pada pengolahan ide 

yang dapat menggabungkan sebuah interior dan karya seni rupa. Oleh karena 

itu penulis tertarik dan merasa perlu untuk mengembangkan ide baru, konsep 

dan pendekatan yang berbeda guna meningkatkan kualitas dan pencapaian misi 

Artotel Yogyakarta sebagai boutique hotel berbintang 4 yang menawarkan 

pengalaman berlibur secara lengkap bagi pengunjung berjiwa seni. 
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B. Proses dan Metode Desain 

1. Proses Desain 

Pada perancangan Artotel Yogyakarta ini penulis menggunakan proses 

desain yang dikemukakan oleh Kilmer (2014), pada bukunya yang berjudul 

Second Edition : Designing Interior. Sebuah proses desain adalah tahapan 

yang berurutan. Kilmer (2014) membagi proses desain menjadi 2 tahap 

utama, yaitu analisis dan sintesis. Tahap pertama yaitu analisis merupakan 

bagian dari mengidentifikasi, membedah dan menganalisa. Tahap kedua 

yaitu sintesis adalah tahap penggabungan tiap proses untuk mendapatkan 

sebuah solusi desain. 

Gambar 1.1 Bagan Pola Pikir Perancangan 

(Sumber : Kusuma, A.W., 2021) 

 

Pada pelaksanaannya tahap analisis merupakan tahap programming dan 

sintesis merupakan tahap designing. Tahap programming merupakan proses 

seorang desainer menganalisa dengan cara mengumpulkan data lapangan 

seperti data fisik, data non-fisik, dan literatur untuk mengetahui standar 

desain. Dari tahap programming ini desainer harus mengolah data yang 

telah dikumpulkan kemudian mengolah kembali sesuai dengan literatur 

bacaan dan mendapatkan sebuah permasalahan desain. Setelah 

mendapatkan permasalahan desain, Tahap selanjutnya adalah designing 

untuk mengusulkan beberapa ide atau gagasan kedalam sebuah alternatif 

desain yang dapat memecahkan permasalahan yang telah didapat. Alternatif 

tersebut kemudian dipilih dan dikembangkan ketahap selanjutnya untuk 

diolah menjadi desain yang siap dikerjakan. 
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2. Metode Desain 

a. Metode Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah 

Menurut Kilmer (2014), tahap pengumpulan data memiliki beberapa 

tahapan sebagai berikut : 

1) Commit 

Menerima permasalahan yang ada pada proyek dan berkomitmen 

untuk mengusulkan proposal desain untuk mendesain ulang Artotel 

Yogyakarta sebagai hotel berkonsep staycation yang mampu memberi 

pengalaman berseni kepada pengunjung. 

2) State 

Mengidentifikasi permasalahan, kendala dan batasan-batasan yang 

akan dikerjakan desainer pada proyek. Dari tahap ini desainer akan 

menghasilkan problem statement dan sasaran desain untuk dipecahkan.  

3) Collect Data 

Pada tahap ini desainer mencari informasi tambahan yang berkaitan 

dengan proyek. Untuk mendapatkan informasi tersebut desainer harus 

melakukan Research atau mencari literatur, data penilaian proyek dari 

berbagai sumber dan survei ke lokasi untuk mendapatkan foto kondisi 

proyek saat ini.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 Penerapan Tahap Analisis 

(Sumber : Kusuma, A.W., 2021) 
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4) Analyze 

Dari semua data yang telah didapatkan sebelumnya, desainer 

mengolah kembali data tersebut untuk mengetahui konsep desain yang 

tepat dan memberikan gambaran bagaimana suasana ruangan yang 

nantinya akan dikembangkan serta mengetahui hubungan antar ruang 

menggunakan diagram matriks dan bubble diagram. 

 

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain 

1) Ideate 

Tahap ini merupakan proses dimana desainer harus menghasilkan 

sebanyak mungkin ide atau alternatif untuk mendapatkan jawaban 

sebaik mungkin. Desainer dapat melakukan ideasi dengan cara 

pembuatan skematik desain dan juga brainstorming. 

2) Choose and Refine 

Pada tahap ini desainer memilih opsi terbaik yang telah disesuaikan 

dengan kesesuaian konsep, penyelesaian masalah dan kriteria-kriteria 

tertentu. 

3) Implement 

Tahap ini desainer membuat sebuah gambar desain yang sudah 

terpilih kedalam bentuk lebih terukur dan jelas agar mampu 

direalisasikan. Gambar desain tersebut biasanya berupa gambar kerja, 

3D modeling dan hasil rendering ruangan. 

 

c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain 

Tahap ini desainer melakukan evaluasi bagaimana kualitas dan 

kuantitas dari keputusan desain yang telah dikerjakan sebelumnya sudah 

sesuai dengan briefing klien dan beberapa kriteria yang telah ditentukan 

diawal. Kriteria desain tersebut berupa : 

1) Karakteristik atau Branding 

Karakteristik memiliki arti penulis mengajukan 2 point penilaian 

kedalam karakteristik, yaitu :  
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a) Membawa suasana pengalaman berseni tak terlupakan untuk 

pengunjung kedalam sebuah interior. 

b) Memiliki ciri khas atau identitas berulang pada ruangan dari segi 

warna dan bentuk yang digunakan 

2) Fungsi 

Fungsi ruang menjadi kriteria kedua setelah karakteristik. Fungsi 

dirasa penting dikarenakan project perancangan tergolong public area 

dengan banyak kebutuhan dan fungsi pada setiap ruangan. Berikut 

point penilaian untuk fungsi : 

a) Memenuhi kebutuhan pengguna sesuai dengan fungsi ruangan 

namun dikombinasikan dengan sebuah seni. 

b) Memberikan fungsi ruang sebagai sebuah seni dan dapat selalu 

diingat atau memorable (mengabadikannya dalam sebuah foto dan 

video). 

3) Estetika 

Keindahan interior pada projek ini menjadi salah satu kriteria 

penilaian yang penting, dikarenakan konsep perancangan yang 

mengusung sebuah seni. 

Data evaluasi ini didapat melalui beberapa cara, yaitu :  

1) Penyebaran Google Form kepada target pasar tertentu 

2) Berkonsultasi dengan dosen pembimbing. 
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