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ABSTRAK

Perubahan dan perkembangan gaya hidup masyarakat urban telah menjadikan food
court tidak hanya sebagai tempat makan, tetapi juga ruang menjadi ruang sosial
yang dinamis sehingga disebut urban food court. Foodlife Yogya Heritage Bandung
sebagai salah satu unit bisnis yang dimiliki oleh Yogya Group mendapati
permasalahan desain terkait fleksibilitas ruang dalam memenuhi kebutuhan
operasional dan fluktuasi pengunjung. Permasalahan ini direspon dengan
menggunakan pendekatan desain modular. Metode desain yang digunakan adalah
model Double Diamond yang meliputi tahap Discover, Define, Develop dan
Deliver. Konsep utama dalam perancangan ini adalah “Flexibility in Heritage
Space” yang menggabungkan nilai historis toko batik Djokdja sebagai awal Yogya
Group dengan kebutuhan ruang publik kontemporer. Solusi desain difokuskan pada
elemen-elemen modular yang dapat disesuaikan sesuai kebutuhan, integrasi gaya
Mid Century Modern dan Tropical, serta penerapan material yang mendukung
fungsi dan estetika. Hasil desain menciptakan ruang urban food court yang adaptif,
fungsional serta memiliki karakter kuat dalam nilai budaya dan identitas
perusahaan.

Kata kunci: urban food court, modular, fleksibel, heritage



ABSTRACT

The transformation and develompent of urban lifestyle have redefine food courts
not merely as places to est, but as dynamic social spaces, hence the term urban food
court. Foodlife Yogya Heritage bandung, as one of the business units owned by
Yogya Group, faces interior design issues related to spatial flexibility in meeting
operational needs and fluctuating visitor numbers. This issue is addressed through
a modular design approach. The design method used is the Double Diamond,
consisting of the Discover, Devine, Develop and Deliver.The main concept of this
design is “Flexibility in Heritage Space”, which combines the historical value of
the Djokdja batik shop, wich was the beginning od Yogya Group with the needs of
a contemporary public space. The design solution focuses on adaptable modular
elements, the integration of mid century modern and tropical styles, and the
application of materials that support both function and aesthetics. The final design
creates an urban food court space that is adaptive, functional and strongly rflects
cultural values and corporate identity.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pada masa sekarang ini, konsep food court di kawasan urban telah
mengalami banyak perubahan dan berkembang pesat sebagai salah satu ruang
publik yang mendukung gaya hidup masyarakat urban modern. Food court
tidak lagi hanya sebatas tempat makan, tetapi berkembang sebagai ruang sosial
dimana pengunjung dapat melakukan berbagai aktivitas rekreasi, berinteraksi
dan bersantai di dalamnya. Seiring dengan perubahan ini, muncul penamaan
baru untuk food court yang lebih modern, yaitu urban food court dengan desain
interior yang harus mampu menyesuaikan dengan tuntutan fleksibilitas dan
efisiensi ruang dengan tujuan utama memberikan kenyamanan bagi
pengunjung.

Di dalam perkembangan ini, pendekatan desain yang relevan digunakan
adalah pendekatan desain modular dan fleksibel, pendekatan ini memberikan
solusi yang relevan untuk mengatasi permasalahan dan tantangan dalam
menciptakan ruang yang mudah beradaptasi sesuai fungsi, kebutuhan serta
tren. Foodlife Yogya Heritage yang berada di kawasan Kota Bandung yang
kaya akan nilai sejarah dan budaya, menjadikan tempat ini perlu strategi desain
khusus yang bisa memadukan budaya dengan kebutuhan ruang yang
kontemporer untuk memenuhi ekspektasi pengunjung yang terus berkembang.

Saat ini, Foodlife Yogya Heritage Bandung mengalami beberapa
permasalahan dalam desain interiornya. Ruang yang ada sekarang cenderung
statis dan tidak bisa beradaptasi dengan dinamika aktivitas yang berbeda,
terutama dalam segi pengaturan tempat duduk, sirkulasi pengunjung dan
fleksibilitas beberapa area untuk berbagai acara khusus. sifat ruang yang
terkesan kaku ini mengakibatkan kesulitan bagi pengelola untuk melakukan
penyesuaian kebutuhan dengan cepat tanpa harus mengeluarkan biaya lebih

dan atau menutup operasional untuk sementara waktu.



Selain itu, permasalahan yang terjadi adalah keberagaman counter-
counter dari tenant-tenant dan jumlah pengunjung yang fluktuatif membuat
food court ini membutuhkan desain yang adaptif, dimana modul-modul area
harus dirancang untuk memudahkan perubahan layout secara cepat dan efektif
sesuai dengan kebutuhan.

Perancangan desain interior urban food court Foodlife Yogya Heritage
Bandung dengan menggunakan pendekatan desain modular dan fleksibel
menawarkan solusi yang inovatif dan menarik untuk dijadikan proyek tugas
akhir. Proyek ini juga bisa menjadi contoh bagaimana desain interior dapat
meningkatkan fleksibilitas, efisiensi dan kenyamanan pengunjung tanpa
mengurangi nilai estetika.

Konsep desain modular memungkinkan ruangan untuk bisa diubah sesuai
dengan kondisi dan kebutuhan, sementara fleksibilitas memungkinkan
pengelola untuk melakukan penyesuaian layout dengan cepat sesuai kebutuhan
tanpa kendala teknis yang besar. Proyek ini juga menawarkan untuk
mengetahui lebih dalam tentang konsep desain modular dan fleksibel dalam
konteks urban, sehingga bisa relevan dengan perkembangan desain interior

kontemporer yang menuntut efisiensi dan adaptabilitas.
B. Metode Desain

1. Proses Desain

Metode desain yang digunakan secara umum mengacu pada konsep
Double Diamond dari British Design Council pada tahun 2004, sebagai
adaptasi dari model Divergen-Konvergen oleh Bela H. Banathy pada tahun
1996. Metode ini terdiri dari empat tahapan: Discover, Define, Develop
dan Deliver. Berdasarkan konsep utama dari metode desain tersebut, tiap

proses dapat dirangkum dan dijelaskan lebih lanjut sebagai berikut:

a. Discover

Tahap Discover adalah tahap divergen pertama dalam Double
Diamond, di mana fokusnya adalah memperluas wawasan dan

mengeksplorasi berbagai aspek masalah. Tujuan dalam tahap discover
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yaitu mengidentifikasi peluang dan memahami kebutuhan pengguna

serta masalah yang ingin dipecahkan.

1) Penelitian Pengguna (User Research)
Tahap ini dilakukan dengan wawancara, survei, atau observasi
untuk mendapatkan wawasan tentang kebutuhan, perilaku, dan
masalah yang dihadapi oleh pengguna.

2) Benchmarking
Mempelajari solusi yang sudah ada di pasar untuk memahami apa
yang bisa diperbaiki atau ditingkatkan.

3) Insight Gathering
Mengumpulkan data dan informasi yang relevan untuk
mendapatkan pemahaman mendalam tentang konteks dan
lingkungan masalah.

4) Brainstorming
Melibatkan berbagai pihak untuk menghasilkan banyak ide awal
tanpa langsung mengevaluasi atau menilai mereka.

5) Empathy Mapping
Menggunakan alat ini untuk lebih memahami perspektif
pengguna, seperti apa yang mereka pikirkan, rasakan, katakan,
dan lakukan.

. Define

Dilanjutkan dengan tahap Define yang bertujuan untuk

menyaring informasi dari tahap Discover untuk merumuskan

permasalahan inti yang akan dipecahkan.

1)

2)

Sintesis Data

Mengelompokkan data yang telah dikumpulkan,
mengidentifikasi pola, dan membuat hubungan antara temuan.
Problem Framing

Menentukan masalah inti yang akan difokuskan. Hal ini bisa

berbentuk pernyataan masalah yang jelas dan terukur.



3)

Persona dan Journey Mapping
Membuat persona pengguna berdasarkan wawasan yang
didapatkan dan memetakan perjalanan pengguna (user journey)

untuk memahami pengalaman mereka lebih lanjut.

4) Prioritization
Memilih dan memfokuskan pada masalah atau peluang yang
paling penting untuk dipecahkan.
5) Creative Brief
Menyusun dokumen yang berisi tujuan desain, sasaran, dan
batasan proyek berdasarkan pemahaman dari tahap sebelumnya.
Develop

Pada tahap develop fokusnya adalah menciptakan dan menguji

berbagai kemungkinan solusi dengan cepat. Pendekatan trial and error

sering dilakukan untuk menemukan solusi yang paling efektif dan bisa

diterima oleh pengguna. Tahap Develop sangat mengutamakan iterasi,

sehingga solusi akan terus diperbaiki dan disempurnakan berdasarkan

masukan nyata dari pengguna.

1)

2)

3)

Ideation/Brainstorming

Menciptakan berbagai ide dan konsep desain yang mungkin
untuk memecahkan masalah yang sudah ditentukan di tahap
Define. Fokusnya adalah menghasilkan sebanyak mungkin solusi
kreatif.

Prototyping

Membuat model awal atau prototipe dari ide-ide yang dihasilkan.
Prototipe ini bisa berbentuk sketsa, mock-up.

User Testing

Melibatkan pengguna untuk mencoba prototipe. Umpan balik
dari pengguna digunakan untuk melihat apakah solusi yang

dikembangkan efektif dan sesuai dengan kebutuhan.



4)

[terasi
Menggunakan umpan balik dari user testing untuk memperbaiki
dan menyempurnakan prototipe. Proses ini dilakukan berulang

kali sampai solusi mendekati versi yang diinginkan.

5) Collaboration
Berkolaborasi dengan pihak terkait untuk mendapatkan
perspektif yang berbeda dan memastikan solusi sesuai dengan
tujuan dan kebutuhan.

Deliver

Tahap Deliver merupakan langkah terakhir dalam Double

Diamond di mana ide-ide yang telah dikembangkan diuji dalam dunia

nyata. Di sini, keberhasilan desain dinilai melalui interaksi pengguna

dan performa di lapangan. Hasil dari tahap ini dapat memberikan

wawasan untuk iterasi selanjutnya.

1)

2)

Finalisasi Desain

Menyempurnakan desain berdasarkan umpan balik yang
diperoleh dari prototipe dan pengujian sebelumnya. Ini meliputi
kriteria desain, seperti fungsi, estetika, citra dan biaya

Quality Assurance (QA) dan Testing Akhir

Melakukan pengujian akhir untuk memastikan bahwa hasil desain

sesuia kriteria prioritas.



2.

Metode Desain

Revamped Double Diamond

Doing the right things

Doing things right —

Do know |
Should be

Don't know
Could be

wwwwwwww
Rasaarch

ppppp

Gambar 1.1 Diagram Proses Desain
Sumber: The Fountain Institute, 2024.

Metode desain yang digunakan oleh penulis dalam perancangan
desain interior Urban Food Court Foodlife Yogya Heritage ini adalah
sebagai berikut:

a. Tahap Discover
Penulis menggunakan proses wawancara, survei, atau observasi
untuk mendapatkan wawasan tentang kebutuhan, perilaku, dan
masalah yang dihadapi oleh pengguna.
Selain itu penulis juga menggunakan Insigt Gathering atau
mengumpulkan data dan informasi yang relevan untuk mendapatkan

pemahaman mendalam tentang konteks dan lingkungan masalah.

b. Tahap Define

Dalam tahap ini penulis mengelompokkan data yang telah
dikumpulkan, mengidentifikasi pola, dan membuat hubungan antara
temuan. Setelah itu penulis juga menentukan masalah inti yang akan
difokuskan. Hal ini bisa berbentuk pernyataan masalah yang jelas dan
terukur. Sekanjutnya penulis memilih dan memfokuskan pada

masalah atau peluang yang paling penting untuk dipecahkan.



Tahap Develop

Dalam tahap ini penulis melakukan brainstorming ide untuk
menciptakan berbagai ide dan konsep desain yang mungkin untuk
memecahkan masalah yang sudah ditentukan di tahap Define.
Fokusnya adalah menghasilkan sebanyak mungkin solusi kreatif.
Tahap Deliver
Dalam tahap ini penulis melakukan finalisasi desain dengan
menyempurnakan desain berdasarkan umpan balik yang diperoleh
dari prototipe dan pengujian sebelumnya. Ini meliputi kriteria desain,

seperti fungsi, estetika, citra dan biaya



