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PERANCANGAN INTERIOR FASILITAS “COFFEE
EXPERIENCE” KOPI AROMA DENGAN PENDEKATAN
ADAPTIVE REUSE

ABSTRAK

Kopi Aroma merupakan sebuah roastery atau pengolahan biji kopi
legendaris yang telah berdiri sejak tahun 1930. Selain produk beans kopinya yang
melegenda, Kopi Aroma memiliki karakteristik khas yaitu langgam art deco yang
kental pada arsitektural gerai pusatnya di Jalan Banceuy No. 51. Tantangan dalam
perancangan adalah menciptakan ruang yang membantu Kopi Aroma agar relevan
terhadap pelanggan generasi muda. Selain itu tantangan lain dalam segi
arsitektural, yaitu menempatkan ruang komersial Kopi Aroma ke dalam bangunan
residensial yang terpilih sebagai lokasi baru. Metode yang digunakan terbagi
dalam dua tahap yaitu analisis dan sintesis. Tahap analisis berupa pengumpulan
data, mempelajari jurnal & literatur terkait, serta merinci permasalahan desain.
Selanjutnya tahap sintesis mengkaji permasalahan dan mengembangkan ide dalam
bentuk brainstorming, mindmapping, sketsa  skematik, moodboard, hingga
prototype 3D, dan evaluasi. " Hasil pengkajian dan pengembangan ide
menghasilkan konsep fasilitas “coffee experience” dengan pendekatan adaptive
reuse. Fasilitas coffee experience adalah ruang yang dapat memberikan
pengalaman ruang bagi pelanggan Kopi Aroma, dari roastery, pengolahan produk,
area menikmati produk, hingga galeri edukasi. Konsep ini juga didukung oleh
pendekatan adaptive reuse sehingga suasana fungsi bangunan sebelumnya yaitu
sebuah rumah masih terasa meskipun telah berganti fungsi menjadi fasilitas
“coffee experience” Kopi Aroma. Dengan diusungnya konsep ini diharapkan
mampu menjadikan jenama Kopi Aroma lebih relevan di era gelombang baru
cafe, sekaligus memperkenalkan jenama kepada pelanggan generasi baru.

Kata kunci: Kopi Aroma, Adaptive Reuse, Art Deco, Relevan, Gelombang cafe

baru



ABSTRACT

Kopi Aroma is a legendary coffee roastery for processing and selling coffee
beans that has been established since 1930. Kopi Aroma has it’s distinctive
characteristics not only in their legendary products, but also in their strong art
deco architecture style on its central outlet at Jalan Banceuy No. 51. The
challenge in this design was to create a space that helps Kopi Aroma to be
relevant to the younger generations, while at the same time introducing Kopi
Aroma's long history. Another challenge in terms of architecture is placing the
Kopi Aroma commercial space into the residential building that has been chosen
as the new location. The method used is divided into two stages, which is analysis
and synthesis. The analysis phase consists of collecting data, studying related
Jjournals & literature, and detailing design problems. Furthermore, the synthesis
stage examines the problem and develops ideas in the form of brainstorming,
mindmapping, schematic sketches, moodboards, to 3D prototypes, and evaluation.
The results of study and idea development produces the concept of a "coffee
experience” facility with an adaptive reuse approach. The coffee experience
facility is a space that can provide an experience for Kopi Aroma customers, from
roastery, product processing, ~dining in area, to educational galleries. This
concept is also supported by the adaptive reuse approach so that the atmosphere
of the previous building's function, which is residential space, is still felt even
though it has changed its function to a Kopi Aroma "coffee experience” facility. By
carrying out this concept, it is-hoped that it will be able to make the Kopi Aroma
brand more relevant in the era of the new wave of cafes, as well as introduce the
brand to a new generation of customers.

Keywords: Coffee Aroma, Adaptive Reuse, Art Deco, Relevant, New cafe wave.
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BAB1

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Kopi merupakan salah satu jenis tanaman budidaya yang bernilai sekaligus
memiliki nilai historis yang panjang bagi Indonesia. Kopi pertama kali dibawa
oleh pemerintah Hindia Belanda pada tahun 1696 melalui Vereenigde
Oost-Indische Compagnie (VOC), dengan mendatangkan biji kopi jenis arabika
yang berasal dari Malabar, India, ke Jawa. Dari proses percobaan yang panjang,
sampailah pada hasil biji kopi berkualitas tinggi yang digemari oleh masyarakat
dunia. Produksi kopi Indonesia kemudian melimpah hingga menguasai pasar kopi
global.

Saat ini budaya minum kopi atau biasa disebut ngopi semakin populer
pada masyarakat Indonesia, dari generasi tua hingga muda. Tempat ngopi pun
berkembang dari warung kopi di perkampungan, kedai, hingga café & coffeeshop
dalam gedung-gedung di pusat kota. Tempat ngopi kian berevolusi, dari yang
sekedar tempat membeli & menikmati minuman kopi menjadi sebuah third places
(Oldenburg, 1989). Tempat dimana' -orang-orang berkumpul, bersosialisasi,
berkomunitas, hingga menjadi alternatif tempat bekerja dan belajar.

Kopi Aroma merupakan bisnis rumah tangga berfokus pada pengolahan
dan penjualan biji kopi yang telah berdiri sejak tahun 1930. Pertama kali didirikan
oleh Tan Houw Sian, Kopi Aroma membuka pabrik sekaligus gerainya di Jalan
Banceuy No. 51, Bandung. Saat ini bisnis Kopi Aroma dilanjutkan kepada
generasi kedua, yaitu Bapak Widya Pratama beserta istrinya, dengan tetap
mempertahankan model bisnis yang sama. Hanya mengolah dan menjual biji kopi,
tanpa menambahkan kedai ataupun fasilitas lainnya. Kopi Aroma telah dikenal
luas oleh pelanggan dari dalam maupun luar kota Bandung dalam menjaga
otentitas dan kualitas produknya.

Dewasa ini, banyak praktik adaptive reuse dalam melakukan perancangan
bangunan, khususnya bangunan komersial. Adaptive reuse merupakan upaya

mengalihfungsikan bangunan lama kedalam fungsi baru sebagai upaya



pemanfaatan cangkang bangunan, agar mengurangi usaha pembongkaran dan
pembangunan ulang. Dalam konteks Kopi Aroma, bangunan lama yang
sebelumnya merupakan residensial dialihfungsikan ke dalam ruang komersial
Kopi Aroma.

Pesatnya perkembangan budaya ngopi beserta tempat ngopi menjadi
tantangan yang cukup serius bagi Aroma Kopi. Apalagi dengan kurangnya akses
untuk mempelajari dan merasakan sendiri olahan kopi dari biji Kopi Aroma.
Dengan merancang sebuah ruang baru yang dikhususkan sebagai fasilitas untuk
mempelajari serta menikmati langsung olahan Kopi Aroma, diharapkan mampu
membuat Kopi Aroma relevan dengan perkembangan budaya ngopi masyarakat,
karena Kopi Aroma adalah landmark dari industri pengolahan Kopi di Bandung.
Dari uraian diatas, tindakan perancangan fasilitas berupa café, mini roastery,
beserta galeri untuk Kopi Aroma adalah solusi yang tepat untuk menjaga,

sekaligus menyegarkan merek legendaris dari Kopi Aroma.

B. Metode Desain

1. Proses Desain

Menurut Rosemary & W. Otie Kilmer (2014), proses desain adalah pola
sistematis dan strategis untuk mempermudah metode pemecahan permasalahan.
Proses desain membantu untuk mendefinisikan permasalahan dalam lingkungan
interior dan menghasilkan alternatif solusi desain. Proses desain juga
mempertahankan pola pandang yang komprehensif, bukan kacamata kuda,
terhadap permasalahan, sehingga dapat menghasilkan solusi yang lebih fleksibel

dan kreatif.
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Terdapat 8 proses desain menurut Rosemary & W. Otie Kilmer (2014)

yang dapat dibagi ke dalam dua tahap besar yaitu tahap analisis dan tahap sintesis:

a) Tahap Analisis adalah. tahapan “yang berfokus dalam memahami

permasalahan. Tahapan analisis yaitu merinci permasalahan kedalam

bagian-bagian yang mudah dikelola untuk kemudian lebih mudah

dipahami. Tahap analisis mencakup proses commit, state, collect data, dan
analyze.

b) Tahap Sintesis merupakan tahapan yang bertujuan untuk mengkaji

permasalahan secara menyeluruh untuk memunculkan solusi paling sesuai

yang akan diimplementasi. Tahap sintesis mengandung proses ideate,

choose, implement, dan evaluate.

8 proses desain menurut Rosemary & W. Otie Kilmer (2014) yaitu:

1) Commit (Komitmen Pada Permasalahan)

Tahapan pertama dalam melakukan proses desain dan menghasilkan solusi
permasalahan adalah berkomitmen dengan permasalahan tersebut. Proses commit
bertujuan untuk mengenali sekaligus berempati dengan masalah yang ada dalam

ruang interior.



2) State (Pernyataan)

Proses kedua yaitu state bertujuan untuk membuat pernyataan sebagai
pedoman dalam melaksanakan proses desain. Proses state mencakup pernyataan
tujuan, sasaran, kendala, batasan, dan asumsi permasalahan.

3) Collect Data (Pengumpulan Data)

Proses selanjutnya yaitu collect data atau mengumpulkan informasi yang
terkait dengan permasalahan beserta syarat pemecahannya. Proses collect data
berisi survey, wawancara, hingga menghimpun data primer dan sekunder.

4) Analyze (Analisa Data)

Proses analyze atau analisa data yaitu mengelola banyak informasi dan data
yang sudah didapat, kedalam kategorisasi yang memudahkan untuk diolah. Data
dan informasi yang telah diolah kemudian dapat dijadikan sebagai acuan atau
benang merah dalam proses sintesis. Proses analyze mencakup gambar diagram,
matrix, hingga sketsa konsep.

5) Ideate (Mengumpulkan Ide & Gagasan)

Proses pertama dalam tahap sintesis, yaitu ideate atau mengumpulkan ide dan
gagasan sebanyak-banyaknya untuk memecahkan permsasalahan desain. Proses
ideate menghasilkan pernyataan konsep beserta skematik desain, seperti gambar
diagram, alternatif denah, sketsa kebutuhan ruang, dll. Hasil akhir dari proses ini
adalah menemukan solusi desain terkuat.

6) Choose (Memilah & Memilih)

Proses selanjutnya adalah choose atau memilah dan memilih alternatif ide
yang telah dihasilkan pada tahap sebelumnya. Proses choose memilih alternatif
yang terbaik sesuai kriteria kebutuhan, keinginan, hingga anggaran dan waktu
perancangan.

7) Implement (Implementasi Solusi Terpilih)

Proses implement adalah langkah untuk mengeksekusi solusi desain terpilih
kedalam bentuk fisik, seperti gambar final, render perspektif, presentasi, hingga
produksi. Dalam proses ini, aktivitas desain terus berlanjut untuk terus

menyesuaikan dengan kondisi lapangan.



8) Evaluate

Proses terakhir adalah evaluate atau meninjau ulang, yang bertujuan untuk
menilai secara kritis proses desain yang telah berlalu. Langkah proses evaluate
seperti mempertanyakan hasil desain dengan rencana awal, refleksi diri, hingga

umpan balik dari klien (dan pihak lain).

2. Aplikasi Proses Desain

1) Commit (Komitmen Pada Permasalahan)

Dalam tahapan mendasar dalam melakukan proses desain menurut
Rosemary & Otie Kilmer (2014), penulis melakukan empati terhadap
permasalahan interior pada Kopi Aroma. Dimulai dengan memahami &
antusias terlebih dahulu mengenai dunia kopi & coffeeshop. Kemudian penulis
juga akan melakukan perjanjian komitmen dengan pemilik Kopi Aroma,
sebagai langkah awal untuk melakukan perancangan.

2) State (Pernyataan)

Pada tahapan berikutnya; penulis akan membuat pernyataan berupa tujuan,
sasaran, kendala, hingga batasan & asumsi perancangan dalam bentuk
dokumen tidak resmi & sketsa kasar.~Selain non-resmi, penulis pun akan
menampilkan pernyataan tersebut kedalam bentuk resmi dalam penulisan
karya Tugas Akhir.

3) Collect Data (Pengumpulan Data)

Dalam tahap pengumpulan data, penulis akan menggunakan beberapa
metode. Data primer akan penulis dapatkan dengan wawancara khusus dengan
pemilik Kopi Aroma, karyawan, hingga pelanggan. Untuk melengkapi, penulis
pula akan menyebarkan kuesioner singkat terkait pengalaman interior
karyawan & pelanggan Kopi Aroma. Data arsitektur penulis dapatkan dengan
pengukuran kasar dan foto dokumentasi. Sementara itu data sekunder penulis
dapatkan dari literatur-literatur yang relevan, seperti standarisasi perancangan
restoran & cafe hingga kajian mengenai gaya art deco pada
bangunan-bangunan tua Bandung.

4) Analyze (Analisa Data)



Pada tahapan ini, penulis akan menganalisis data yang terkumpul dimulai
dengan mengkategorisasi data Kopi Aroma kedalam kelompok-kelompok
informasi, membuat matrix kebutuhan ruang, daftar preferensi interior hasil
wawancara & kuesioner, hingga membuat denah & 3D modelling bangunan.

5) Ideate (Mengumpulkan Ide & Gagasan)

Dalam tahap ideasi, penulis akan melakukan brainstorming individu dan
kelompok untuk menghasilkan beragam alternatif ide merespon hasil data
yang telah terkumpul. Kemudian penulis membuat alternatif diagram pengolah
denah (berupa bubble diagram, block plan, hingga jalur sirkulasi). Sketsa
konsep, sketsa rencana ruang & furniture, serta 3D modelling skematik. Pada
tahap ini penulis akan menghasilkan alternatif ide & desain Kopi Aroma yang
akan dipilih pada tahapan berikutnya.

6) Choose (Memilah & Memilih)

Dalam tahapan Memilah & Memilih ini, penulis berfokus untuk
mengkurasi hasil alternatif ide & desain dengan menggunakan parameter dari
kriteria ruang Kopi Aroma yang telah dianalisis.

7) Implement (Implementasi Solusi Terpilih)

Pada tahapan berikutnya, penulis -akan mengimplementasikan hasil
analisis, ideasi, dan kurasi desain Kopi Aroma kedalam bentuk dokumen
perancangan & pembangunan. Dokumen tersebut berupa gambar kerja, render
perspektif 3D, serta dokumen presentasi.

8) Evaluate (Meninjau Ulang)

Tahapan terakhir adalah peninjauan ulang proses desain yang telah dilalui.
Patut dicatat bahwa dalam proses desain Rosemary & Otie Kilmer, peninjauan
ulang selalu hadir dalam setiap proses desainnya untuk memperbaiki dan
menyesuaikan tiap hasil prosesnya. Namun pada proses akhir ini, terkhusus
dalam konteks perancangan Tugas Akhir, peninjauan ulang berfokus pada
konsultasi & evaluasi oleh kawan juga dosen penguji. Evaluasi oleh dosen

penguji termasuk juga ujian akhir perancangan Tugas Akhir.



