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ABSTRAK 

Perkembangan industri kuliner di Yogyakarta menunjukan pertumbuhan pesat yang 

mendorong perubahan gaya hidup masyarakat dalam menikmati makanan. Restoran 

saat ini tidak hanya sekadar tempat untuk makan, melainkan menjadi bagian dari 

pengalaman visual, sosial, dam emosional. Desain interior memegang peranan 

penting dalam menciptakan kesan, kenyamanan, dan memperkuat identitas ruang. 

Perancangan interior Restoran Roaster and Bear Yogyakarta bertujuan untuk 

menciptakan fungsi ruang yang optimal bagi berbagai segmen pengguna sekaligus 

merepresentasikan identitas restoran secara konsisten. Hasil perancangan 

mengusung tema Tropical untuk menghadirkan suasana alam yang menenangkan, 

serta memperkuat karakter “Bear” sebagai simbol kenyamanan. Melalui 

pendekatan multisensori, desain mengintegrasikan aspek visual, auditori, 

penciuman, peraba, dan rasa, ruang dirancanag agar mampu menciptakan 

pengalaman holistik bagi pengunjung. Pendekatan ini memungkinkan pengguna 

untuk merasakan kedalaman suasana yang dibangun melalui elemen-elemen 

interior seperti material alami, pencahayaan hangat, aroma khas kopi dan cendana, 

tekstur lembut, hingga suara-suara alam yang memperkuat atmosfer tropis. Seluruh 

elemen dikombinasikan dengan gaya modern elegan, menghasilkan keseimbangan 

antara estetika dan fungsionalitas ruang. Perancangan ini diharapkan menjadi 

alternatif solusi dalam menciptakan ruang yang bermakna secara emosional dan 

representatif. 

Kata kunci: restoran, pengalaman multisensori, modern elegan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ii 

 

ABSTRACT 

The development of the culinary industry in Yogyakarta shows a rapid growth that 

encourages changes in people's lifestyle in enjoying food. Restaurants today are not 

just a place to eat, but are part of a visual, social, and emotional experience. 

Interior design plays an important role in creating an impression, comfort, and 

strengthening the identity of space. The interior design of Roaster and Bear 

Yogyakarta aims to create an optimal space for various user segments while 

consistently representing the restaurant's identity. The design carries the Tropical 

theme to present a soothing natural atmosphere, as well as strengthen the character 

of "Bear" as a symbol of comfort. Through a multisensory approach, the design 

integrates visual, auditory, smell, touch, and taste aspects, the space is designed to 

create a holistic experience for diners. This approach allows users to feel the depth 

of the atmosphere built through interior elements such as natural materials, warm 

lighting, coffee aroma and sandalwood, soft textures, and natural sounds that 

reinforce the tropical atmosphere. All elements are combined with an elegant 

modern style, resulting in a balance between aesthetics and functionality of space. 

This design is expected to be an alternative solution in creating an emotionally 

meaningful and representative space. 

Keywords: restaurant, multisensory experience, modern elegance 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Dalam industri kuliner, restoran lebih dari sekadar tempat menikmati 

hidangan, restoran juga merupakan bagian dari pengalaman yang mencakup 

suasana, layanan, dan pengalaman sosial yang unik, yang memengaruhi 

kepuasan pelanggan secara keseluruhan. Di zaman modern ini, desain interior 

memegang peranan penting dalam membentuk suasana dan kenyamanan 

yang dirasakan oleh pengunjung. Suasana ruang yang dirancang dengan 

cermat mampu menciptakan kesan pertama yang kuat, meningkatkan waktu 

berkunjung, serta mempengaruhi persepsi terhadap kualitas makanan yang 

disajikan. Pengunjung kini cenderung mencari lebih dari sekedar makanan 

enak, namun mereka juga menginginkan tempat estetis, nyaman, sesuai 

dengan gaya hidup mereka.  

Industri kuliner Indonesia, khususnya dikota-kota besar seperti 

Yogyakarta, mengalami perkembangan yang dinamis dalam beberapa tahun 

terakhir. Perkembangan bisnis kuliner di Daerah Istimewa Yogyakarta,  

termasuk restoran, kafe, dan tempat makan lainnya, menunjukkan 

pertumbuhan yang signifikan dari tahun ke tahun. Fenomena ini dipengaruhi 

oleh dua faktor utama: (1) besarnya permintaan pasar akan produk makanan 

dan minuman, serta (2) peningkatan pertumbuhan ekonomi daerah yang turut 

mendorong berkembangnya sektor kuliner. Selain itu peningkatan 

pertumbuhan ekonomi Daerah Istimewa Yogyakarta dapat mendorong 

berkembangnya bisnis kuliner. Secara keseluruhan perekonomian Daerah 

Istimewa Yogyakarta tahun 2025 diperkirakan akan tumbuh pada kisaran 

4,8% - 5,6% (yoy), lebih tinggi dibandingkan tahun 2024 yaitu 5,03% (Bank 

Indonesia, 2025). 

Dengan adanya peningkatan yang terjadi, gaya hidup masyarakat dapat 

berubah. Gaya hidup seseorang ditunjukkan oleh kegiatan, minat, dan 

pendapatnya dalam interaksi dengan orang lain, (Korler dan Amstrong, 1994) 

dalam (Anggraini & Santhoso, 2019). Wisata kuliner saat ini menjadi tren 
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yang menjadikan makanan dan minuman di suatu restoran menjadi topik 

perbincangan saat berkumpul dengan teman atau keluarga. Perubahan gaya 

hidup tersebut mengubah cara pelanggan menikmati makanan mereka, 

pengunjung mengunjungi restoran tidak hanya sekadar untuk menikmati 

hidangan mereka, melainkan juga untuk menikmati pengalaman atmosfer 

yang ditawarkan oleh restoran tersebut. Kemudian mengambil foto di setiap 

spot yang menarik dan mengabadikan momen melalui media sosial, 

menjadikan aspek visual restoran sebagai bagian dari strategi pemasaran tidak 

langsung.  

Perkembangan industri kuliner dan transformasi preferensi konsumen 

telah memicu persaingan yang semakin kompetitif di antara pelaku bisnis 

restoran. Sehingga, para pelaku udaha dituntut untuk terus berinovasi dan 

mengembangkan kreativitas guna menciptakan pengalaman yang unik, 

sehingga mampu membangun loyalitas pelanggan. Salah satu strategi yang 

dapat dilakukan  adalah melalui perancangan tata ruang dan dekorasi interior 

yang estetis dengan tema yang khas. Semakin penting bagi tempat makan 

untuk menciptakan pengalaman yang menonjol dan memikat agar dapat 

bersaing di pasar yang kompetitif. 

Restoran Roaster and Bear Yogyakarta adalah restoran casual dining 

dengan desain interior modern dan ikon beruangnya yang khas. Restoran 

Roaster and Bear bediri sejak 2014 berlokasi di Jl. Margo Utomo, Gowongan, 

Kec. Jetis, Kota Yogyakarta. Dengan letaknya yang strategis di pusat kota, 

restoran ini memiliki potensi besar dalam menjangkau pelanggan. Namun, 

seiring dengan meningkatnya persaingan dalam industri kuliner serta 

munculnya restoran dan kafe baru yang menawarkan pengalaman yang 

kreatif dan inovatif, Roaster and Bear dihadapkan tantangan untuk 

mempertahankan daya saing. Dengan berkembangnya tren desain interior, 

menuntut pembaruan desain agar mampu memenuhi ekspektasi pengguna 

modern dan dapat memperkuat identitas restoran. 

Beberapa permasalahan desain mulai muncul dan berdampak pada 

kualitas pengalaman pengunjung. Salah satunya yaitu kurangnya visibilitas 

dan aksesibilitas restoran. Letak bangunan yang terintegrasi dengan hotel 
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menciptakan tantangan tersendiri, dimana kurangnya petunjuk yang kuat 

membuat restoran tampak tersembunyi. Selain itu, keterbatasan staf juga 

mempengaruhi kualitas pelayanan dan operasional secara keseluruhan. 

Permasalahan-permasalahan ini menjadi semakin krusial di tengah ketatnya 

persaingan industri kuliner, tidak hanya mengurangi daya tarik visual 

restoran, tetapi juga berpengaruh dengan kepuasan dan kenyamanan 

pelanggan. Selain itu optimalisasi fungsi ruang belum sepenuhnya mampu 

mengakomodasi kebutuhan dari berbagai segmen, sehingga menimbulkan 

keterbatasan dalam pemenuhan aksesibilitas dan inklusivitas. 

B. Metode Desain 

1. Proses Desain 

Pada perancangan interior Restoran Roaster and Bear ini 

menggunakan Metode Perancangan yang ditulis oleh Rosemary Kilmer 

dalam (Kilmer & Kilmer, 2015) dengan proses desain sebagai berikut: 

 

a. Commit adalah berkomitmen terhadap masalah. 

b. State adalah mengidentifikasi atau merumuskan masalah dengan 

jelas sebelum memulai proses desain. 

c. Collect adalah penelitian, pengumpulan data, dan survey untuk 

memperoleh informasi yang relevan. 

   

Gambar 1. 1 Skema Metode Desain Rosemary Kilmer 

(Sumber: Rosemary & Otie, 2021) 
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d. Analyze adalah mengelompokkan semua informasi yang telah 

dikumpulkan ke dalam kategori yang sesuai.  

e. Ideate adalah menghasilkan sebanyak mungkin ide atau alternatif 

untuk mencapai tujuan proyek. 

f. Choose adalah pemilihan opsi yang paling sesuai dengan anggaran, 

kebutuhan, dan tujuan proyek.  

g. Implement adalah proses pelaksanaan ide yang telah terpilih dan 

mewujudkannya dalam bentuk fisik, seperti gambar akhir, dan 

presentasi kepada klien. 

h. Evaluate adalah proses desain ynag bertujuan untuk menilai secara 

kritis apakah solusi yang dihasilkan benar-benar menyelesaikan 

masalah awal. 

2. Metode Desain 

Proses desain tersebut terbagi menjadi dua tahap, yaitu analisis dan 

sintesis. Tahap pertama yaitu analisis, dimana permasalahan 

diidentifikasi, diteliti, dan dianalisis secara mendalam. Analisis tersebut 

bertujuan untuk menguraikan masalah yang kompleks dan 

menglasifikasikannya untuk memperoleh pemahaman yang lebih 

mendalam terhadap situasi yang aktual. Tahap kedua adalah sintesis, 

dimana berbagai elemen yang telah dianalisis dikumpulkan dan 

digabungkan untuk membentuk solusi, kemudian diterapkan dalam 

desain akhir (Kilmer & Kilmer, 2015):  

a. Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah 

Pada tahap pengumpulan data dan penelusuran masalah, 

dilakukan dengan berkomitmen terhadap masalah yang dihadapi 

melalui survei lapangan dan mencari objek pembanding untuk 

perancangan.  

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain 

Proses eksplorasi konsep dan pengembangan desain dilakukan 

melalui tahap state dengan pengumpulan data gambar kerja, 

observasi lapangan, dan menyimpulkan masalah. Kemudian tahap 

collect, dimana informasi yang relevan dikumpulkan yang 
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mencakup studi literatur dengan pencarian referensi terkait untuk 

memperoleh informasi seputar restoran. Kemudian tahap  ideate, 

yaitu membuat beberapa alternatif desain berupa sketsa-sketsa 

desain dengan melihat beberapa referensi dari media internet sebagai 

acuan desainnya 

c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain 

Melakukan pemilihan alternatif yang paling sesuai dengan 

konsep dan ide-ide yang telah dihasilkan sebelumnya. Pada tahap ini 

penulis melakukan pemilihan desain dengan pertimbangan sendiri 

dimana desainer memilih dengan sangat hati hati. Selain itu penulis 

juga dapat meminta pendapat orang lain seperti Dosen Pembimbing 

atau teman agar dapat mendapatkan perspektif yang berbeda. 

Setelah pilihan ditetapkan, tahap selanjutnya yaitu mewujudkannya 

dalam bentuk gambar akhir, dimana konsep tersebut diwujudkan 

melalui representasi visua dalam bentuk 2D maupun 3D, serta 

didukung oleh media presentasi seperti poster dan video animasi. 
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