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Abstrak

Third place menyediakan tempat di mana orang-orang dari berbagai latar belakang berbeda
dapat bertemu, berinteraksi, dan membangun hubungan. Media sosial meningkatkan
keinginan seseorang untuk berbagi interaksi pribadi secara global dan membuat ruang sosial
mendapat perhatian lebih. Perubahan ini adalah salah satu alasan mengapa third place
menjadi salah satu sektor komersial dengan pertumbuhan tercepat di seluruh dunia,
termasuk di Yogyakarta, Indonesia. Metode yang digunakan dalam perancangan ini dibagi
menjadi dua proses utama, yaitu proses analisis dan proses sintesis. Dalam proses analisis,
desainer menganalisis masalah berdasarkan seluruh data fisik, non fisik dan literatur yang
telah dikumpulkan. Selanjutnya desainer melakukan proses sintesis dimana pada tahap ini
desainer menyampaikan ide solusi untuk menyelesaikan permasalahan yang dihadapi.
Desain interior memegang peranan penting dalam menciptakan suasana yang mendukung
terbentuknya third place. Perancangan ini mengusung konsep “At the Club: Comfort,
Connect, Collab” sebagai ide untuk menciptakan ruang komunal yang tidak hanya berfungsi
sebagai tempat pertemuan, namun juga sebagai wadah yang menginspirasi interaksi sosial,
kenyamanan pribadi, dan kolaborasi produktif.-Untuk menciptakan lingkungan yang
memadukan faktor-faktor tersebut dalam suasana. modern dan menarik, konsep ini
diciptakan dengan menggunakan gaya industrial modern yang diperkaya dengan sentuhan
warna-warna cerah. Dengan demikian, desain ini tidak hanya memenuhi kebutuhan
fungsional berbagai aktivitas tetapi juga menciptakan lingkungan yang ramah, inklusif, dan
inspiratif bagi seluruh pengunjung:

Kata kunci : Third Place, Ruang Komunal, User-centered Design



Abstract

Third place provides a place where people from various different backgrounds can meet,
interact, and build relationships. Social media increases a person's desire to share personal
interactions globally and makes the social space receive more attention. These changes is
one of the reason why third places have become one of the fastest growing commercial
sectors worldwide, including in Yogyakarta, Indonesia. The methods used in this project is
divided into two main processes, namely, the analysis process and the synthetic process. In
the analysis process, designers analyze problems based on all physical, non-physical data
and literature that has been collected. Next, the designer carries out a synthesis process
where at this stage the designer conveys solution ideas to solve the problem at hand. Interior
design plays a key role in creating an atmosphere that supports the formation of a third
place. This design carries the concept of "At the Club: Comfort, Connect, Collab" as the
idea of creating a communal space that not only functions as a meeting place, but also as a
forum that inspires social interaction, personal comfort and productive collaboration. To
create an environment that combines those factors-in a modern and attractive atmosphere,
this concept was created using a-modern industrial style enriched with touches of bright
colors. Thus, this design not only meets the functional needs of various activities but also
creates a friendly, inclusive and inspiring environment for all visitors.

Keywords : Third Place, Communal Space, User-centered Design
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Saat ini sebagian besar orang menghabiskan banyak waktu yang signifikan di
rumah atau tempat kerja, keberadaaan third place sangat krusial untuk menjadi ruang
bersosialisasi, mengurangi isolasi, dan mewadahi sense of belonging. Third place
menyediakan tempat yang dapat didatangi oleh orang-orang dari berbagai latar belakang
yang berbeda dapat bertemu, berinteraksi, dan membangun relasi. Selain itu,
peningkatan aktivitas yang dilakukan serba digital dan individualistis membuat third
place menjadi ruang yang membangun hubungan face-to-face (Fajarwati, 2023).

Sebagaimana Olderburg menulis : ‘Life without community has produced, for
many, a life style consisting mainly of a home-to-work-and-back-again shuttle. Social
well-being and psychological health depend upon community’. Suatu tempat konseptual
yang bukan termasuk dalam rumah maupun tempat kerja dapat disebut sebagai third
place. Konsep ini memiliki delapan elemen: tempat netral, inklusif, aksesibilitas,
pengunjung tetap, low profile, menyenangkan, suasana seperti rumah, tempat yang
menjadikan percakapan sebagai aktivitas utama. Alur urbanisasi yang cepat membuat
PBB memproyeksikan bahwa 75 persen populasi akan tinggal di kota-kota besar pada
tahun 2050. Hal tersebut memunculkan kebutuhan yang mendesak untuk kembali
mengkaji third place sebagai kontribusi yang mungkin untuk mengurangi tingkat
kecemasan dan kesepian yang berpengaruh pada kesehatan dan kesejahteraan baik
individu maupun komunitas (Bosman & Dolley, 2019).

Berbeda dengan era 80-an yang mana interaksi sosial hanya dimaksudkan untuk
dinikmati secara personal, perkembangan teknologi mendorong manusia untuk
berinteraksi melalui media sosial dan telah menjadi bagian penting dalam kehidupan
orang. Media sosial meningkatkan keinginan seseorang untuk berbagi interaksi personal
secara global dan menjadikan ruang sosial mendapat perhatian yang lebih. Perubahan
ini mungkin menjadi alasan mengapa third place telah menjadi salah satu sektor
komersial yang berkembang paling cepat di seluruh dunia, termasuk di Yogyakarta,

Indonesia (Manifesty & Afif, 2018).



B. METODE DESAIN
1. Diagram Pola Pikir Desain

Rosemary Kilmer adalah seorang desainer yang telah mengembangkan
pendekatan berpikir desain yang dikenal sebagai “The Kilmer Design Process” yang
akan penulis gunakan pada perancangan ini. Berikut adalah diagram proses desain

dari metode tersebut:

7] GO Je—————
@Eﬂ—
El[f:'—
A E&L‘Eij—‘
e

EVALUA‘I:E |

Gambar 1.1 Diagram Pola Pikir Desain
(Sumber: Kilmer & Kilmer, 2014)

ANALYSIS

SYNTHESIS

FEEDBACK

2. Metode Desain
a. Metode Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah
Proses desain yang ada pada perancangan terbagi menjadi dua proses
utama yaitu, proses analisis dan proses sintetis. Pada proses analisis, desainer
menganalisis masalah berdasarkan seluruh data fisik, non fisik, serta literatur
yang telah dikumpulkan. Selanjutnya, desainer melaksanakan proses sintesis,
yaitu desainer menyampaikan ide solusi untuk memecahkan masalah yang

dihadapi. Berikut tahapan metode yang disampaikan oleh Kilmer (2014) :



1)

2)

3)

Commit ( Accept the Problem )

Tahap pertama yang akan ditemui oleh seorang desainer pada saat
mendesain adalah mengenali sebuah masalah dan bersedia untuk menerima
masalah tersebut. Ketika sudah mengenali masalah yang dihadapi, desainer
dapat melakukan beberapa metode untuk menyelesaikannya seperti
mengatur skala prioritas atau prioritization. Menyusun skala prioritas
termasuk mengatur waktu secara efektif dengan membuat daftar prioritas
yang akan dikerjakan, mempertimbangkan perkiraan waktu untuk
penyelesaian masalah, serta membuat penyesuaian jadwal agar dapat
menyelesaikan masalah dengan tepat waktu. Selain itu, ada juga metode
reward concept dan personal value, yaitu desainer mempertanyakan nilai
masalah yang dihadapi-dan menimbang timbal baliknya pada diri sendiri,
seperti material; rekognisi; kemampuan; dan sebagainya.

State ( Define the Problem )

Ketika menghadapi masalah, = desainer kemudian harus
mengidentifikasinya " atau merumuskannya dengan. jelas. Langkah ini
umumnya melibatkan persyaratan masalah, batasan-batasan, dan asumsi
yang akan dikerjakan oleh desainer. Sejauh mana masalah didefinisikan
dengan baik pada tahap awal dapat berpengaruh besar pada cara masalah
tersebut akan diselesaikan. Metode yang dapat digunakan pada tahap ini di
antaranya yaitu checklist, desainer dapat membuat daftar segala aspek yang
dipertimbangkan agar dapat memahami garis-besar masalah lebih baik.
Selanjutnya yaitu perception lists, desainer membuat daftar nama orang-
orang terkait seperti pengguna dengan pendapat dan masukan mereka terkait
masalah yang dihadapi. Selain itu, desainer juga dapat membuat visual
diagrams berisi segala informasi yang sudah didapat, metode ini dapat
membantu desainer untuk memvisualisasi dan mengorganisir informasi
yang ada. Seorang desainer harus mengingat bahwa setiap masalah bersifat
unik dan kemungkinan butuh solusi yang juga unik.

Collect (Gather the Facts)

Setelah desainer memiliki pemahaman yang jelas dan definisi
masalah, langkah selanjutnya adalah mengumpulkan informasi relevan atau
dapat disebut juga sebagai programming. Tahap ini melibatkan

pengumpulan data yang dikelompokkan dan dipresentasikan sebagai
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program yang dapat disajikan. Data tersebut dapat mencakup berbagai jenis
riset dan survei.
4) Analyze

Pada tahap ini, seorang desainer harus meninjau semua informasi
yang telah dikumpulkan dan dikelompokkan menjadi kategori-kategori
terkait. Desainer dapat mencatat hal-hal yang paling berpengaruh pada
solusi akhir yang mungkin berkaitan langsung dengan masalah. Teknik yang
dapat dilakukan untuk menganalisa informasi dapat diimplementasikan

melalui sketsa konseptual, matrix, dan kategorisasi.

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain
1) Ideate

Pencarian ide dan pengembangan desain, seorang desainer
selanjutnya dapat memasuki tahap ideasi. Pada tahap ini, seorang desainer
dapat menghasilkan sebanyak mungkin ide atau alternatif untuk mencapai
tujuan proyek. Ini berarti-desainer harus mencari cara kreatif yang berbeda
untuk memecahkan masalah -dan menetapkan konsep desain secara
keseluruhan. Namun, ide-ide sebaiknya hanya dihasilkan setelah memahami
masalah secara mendalam, seperti yang dijelaskan dalam langkah-langkah
sebelumnya. Proses ideasi melibatkan dua fase yang berbeda: fase sketsa,
yang disebut sebagai skematik dan pernyataan konsep, yang diekspresikan

dalam bentuk tulisan atau lisan.

c. Metode Evaluasi / Pemilihan Alternatif Desain
1) Choose

Desainer dapat memilih opsi yang paling sesuai atau terbaik dengan
cara melihat bagaimana konsep yang dipilih cocok dengan anggaran,
kebutuhan, tujuan, dan keinginan klien. Jika opsi yang dipilih memenuhi
kriteria, memiliki pendekatan kreatif, dan menghasilkan solusi yang
fungsional dan menarik untuk masalah yang ada, maka itu adalah pilihan
yang tepat. Jika tidak, desainer harus mengevaluasi kembali alternatif-
alternatif dan memilih opsi lain. Setelah semua opsi skematik telah
dieksplorasi dan satu di antaranya dipilih, desainer mulai membuat gambar-

gambar awal.



2)

3)

Implement

Implementasi merujuk pada pelaksanaan atas ide yang dipilih dan
memberikan  bentuk  fisik pada ide tersebut. Langkah ini
mengkomunikasikan ide melalui gambar akhir, gambar rencana, tampilan
visual, dan bentuk-bentuk presentasi lainnya kepada klien. Proses desain
tidak berhenti pada ide atau solusi kreatif, tetapi berlanjut dalam tahap ini
untuk mengubah ide-ide tersebut menjadi kenyataan.
Evaluate

Tahap evaluasi dalam proses desain adalah tahap yang meninjau dan
menilai kritis terhadap apa yang telah dicapai untuk memastikan bahwa
desain yang dihasilkan benar-benar memecahkan masalah awal. Tahap
evaluasi juga merupakan peninjauan untuk melihat apa yang telah dipelajari
atau diperoleh mulai dari. pengalaman hingga dampak atau hasil dari
kegiatan desain. Tahap ini juga merupakan bagian dari peningkatan diri
desainer dan proses desain yang digunakan, dan bertujuan untuk

menyelesaikan sebuah masalah.



