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ABSTRAK

Restoran Hopa Place merupakan restoran keluarga yang terletak di pusat Kota
Bogor dan menempati bangunan bergaya kolonial. Meskipun telah menyediakan
fasilitas lengkap, restoran ini belum optimal dalam memberikan pengalaman
bersantap yang unik. Perancangan ulang menggunakan metode desain interior yang
terdiri dari identifikasi masalah, pengumpulan data, analisis, pengembangan
konsep, hingga implementasi. Konsep farm-to-table disusun dengan menekankan
keberlanjutan dan keterlibatan pengunjung, seperti memetik bahan makanan sendiri
dan melihat proses memasak di dapur terbuka. Konsep ini melibatkan komunitas
petani lokal dan memperpendek rantai pasok bahan makanan, sekaligus
memberikan edukasi tentang asal-usul makanan. Pendekatan user experience
digunakan untuk menciptakan hubungan emosional antara pengunjung dan
makanan melalui interaksi langsung dalam proses penyajian. Proses desain
melibatkan analisis lapangan, eksplorasi konsep visual bergaya tropical colonial,
serta pengembangan elemen ruang dan karakter bangunan eksisting. Hasil
rancangan diharapkan menciptakan suasana makan yang hangat, interaktif, dan

bermakna bagi keluarga, sekaligus menjadi diferensiasi yang kuat dari kompetitor.

Kata kunci: Redesign, Restoran Keluarga, Pengalaman, Farm to Table
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ABSTRACT

Hopa Place is a family restaurant located in the center of Bogor City and occupies
a colonial-style building. Despite providing complete facilities, this restaurant has
not been optimized in providing a unique dining experience. The redesign uses an
interior design method that consists of problem identification, data collection,
analysis, concept development, and implementation. The farm-to-table concept was
developed by emphasizing sustainability and visitor involvement, such as picking
their own food ingredients and watching the cooking process in an open kitchen.
This concept involves the local farming community and shortens the food supply
chain, while providing education about the origin of food. The user experience
approach is used to create an emotional connection between diners and food
through direct interaction in the serving process. The design process involves field
analysis, exploration of tropical colonial-style visual concepts, as well as the
development of spatial elements and the character of the existing building. The
design result is expected to create a warm, interactive and meaningful dining

atmosphere for families, as well as a strong differentiation from competitors.

Keywords: Redesign, Family Restaurant, Experience, Farm to Table
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BAB I

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Beberapa tahun terakhir, perkembangan industri kuliner di
Indonesia mengalami peningkatan yang cukup signifikan. Hal tersebut
terlihat dari berbagai restoran, café, kedai dan semacamnya yang semakin
bertambah. Tidak hanya berfokus pada penyediaan menu yang lezat dan
beragam ataupun perancangan interior yang menarik, tetapi juga
mengedepankan pengalaman yang berbeda bagi para pengunjung.
Ditambah lagi, perubahan gaya hidup masyarakat saat ini sangat
berpengaruh terhadap industri kuliner, salah satunya adalah seperti
permintaan tempat makan dengan pengalaman bersantap yang menarik. Hal
tersebut tentu saja menjadikan persaingan yang cukup ketat bagi para pelaku
bisnis industri pada zaman sekarang. Para pelaku bisnis harus menyiapkan
strategi agar dapat menyenangkan hati dan membangun rasa antusias
konsumen menjadi suatu experience didalam mengkonsumsi produk dan
jasa, sehingga akan membuat mereka berkesan (Mitchell, 2001, dalam
Rahmawati, 2009).

Salah satu frend yang semakin populer saat ini adalah penerapan
konsep unik dalam operasional restoran, salah satu contohnya yaitu melalui
cara yang lebih interaktif dan juga edukatif melalui pengalaman yang
melibatkan pengunjung secara langsung dalam proses penyediaan bahan
makanan yang biasa disebut dengan istilah konsep farm-to-table, di mana
konsep ini juga menekankan nilai keberlanjutan dengan memantfaatkan
bahan makanan segar yang dikelola langsung oleh pihak restoran, sehingga
kualitas dan asal-usul bahan dapat lebih terkontrol sekaligus memberikan
pengalaman yang berbeda bagi pengunjung.

Diresmikan pada awal tahun 2023, Restoran Hopa Place yang
berada di tengah Kota Bogor, Jawa Barat ini hadir sebagai salah satu

restoran yang menyediakan berbagai fasilitas yang menunjang sebagai



tempat berkumpul bagi keluarga yaitu mulai dari menu dengan variasi yang
beragam, berbagai jenis ruang yang tersedia mulai dari indoor, private
room, hingga outdoor, serta fasilitas playground sebagai tempat bermain
untuk anak-anak. Tidak hanya itu, lokasinya yang berada di wilayah yang
strategis, yaitu terletak di wilayah pusat kota ini juga berdekatan dengan
berbagai tempat wisata sehingga menjadi suatu nilai tambah karena
menjadikan restoran ini sebagai alternatif pilihan tempat makan keluarga
yang tidak hanya menawarkan makanan namun juga fasilitas yang
disediakan.

Berdasarkan dari hasil analisis, persoalan yang terdapat pada
Restoran Hopa Place ini terletak pada sisi pengalaman yang ditawarkan, di
mana restoran kurang optimal dalam menawarkan experience yang berbeda
bagi pengunjung sehingga dikhawatirkan kalah dengan kompetitor yang
ada. Dengan lokasi restoran yang terletak di wilayah strategis dan dikelilingi
oleh berbagai tempat wisata hingga berbagai bisnis kuliner lainnya, tentu
menjadi sebuah tantangan sekaligus ancaman dalam keberlangsungan bisnis
restoran sehingga perlu adanya awareness dalam langkah menarik minat
pengunjung dengan tidak hanya menawarkan menu makanan saja namun
juga pengalaman yang unik sehingga mampu membedakan dengan
kompetitor yang lain. Hal yang dapat dilakukan dengan menawarkan
konsep berbeda dalam sistem operasional restoran sebagai daya tarik lebih
yang dapat mempengaruhi loyalitas pengunjung untuk datang kembali.

Farm-to-table adalah pendekatan kuliner yang menekankan
penggunaan bahan makanan segar, musiman, dan berasal dari petani lokal.
Konsep ini tidak hanya meningkatkan kualitas makanan tetapi juga
mendukung keberlanjutan dengan memperpendek rantai pasok, mengurangi
jejak karbon, dan meningkatkan kesejahteraan petani serta komunitas lokal
(Waters, 2007).

Tidak hanya itu, selain dapat meningkatkan kesadaran konsumen
tentang keberlanjutan, tetapi juga mampu memperkuat hubungan emosional
antara pengunjung dan makanan yang mereka konsumsi. Konsep ini

didukung dengan daerah Bogor yang memiliki sumber daya alam yang kaya



dalam hal sayuran serta petani lokalnya yang berpotensi untuk dimanfaatkan
untuk mewujudkan konsep farm-to-table pada restoran ini. Dengan
pendekatan ini, Restoran Hopa Place Bogor dapat menjadi restoran keluarga
yang tidak hanya menjual menu andalan namun menawarkan pengalaman
bersantap.

Dengan demikian, perancangan ulang Restoran Hopa Place Bogor
dengan konsep farm-to-table ini diharapkan mampu memberikan citra
sebagai restoran keluarga dengan memberikan pengalaman bersantap yang
lebih bermakna bagi pengunjung dengan cara yang interaktif.

Metode Desain
1. Proses Desain
Pada perancangan Restoran Hopa Place Bogor ini penulis
menerapkan proses desain berdasarkan pendekatan Rosemary Kilmer
dalam bukunya yang berjudul Designing Interiors tahun 2014. Kilmer
membagi desain ke dalam dua proses yaitu proses analisis dan sintesis

seperti gambar di bawah ini:
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Gambar 1. 1 Diagram Pola Pikir Rosemary Kilmer

(Sumber: Kilmer, Designing Interiors, 2014)



Berdasarkan gambar tersebut, proses analisis mencakup commit,

state, collect, dan analyze sedangkan proses sintesis mencakup ideate,

choose, implement, dan evaluate.

2. Metode Desain

a. Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah

)

2)

3)

Commit (Accept the Problem)

Hal pertama yang dilakukan adalah mengenali masalah atau
persoalan yang terdapat pada Restoran Hopa Place Bogor yang
didapatkan melalui hasil pengamatan secara langsung dengan
menekankan rasa empathy dalam memahami masalah atau
persoalan yang ada. Rasa empathy ini membantu dalam
mengidentifikasi masalah yang mungkin tidak terlihat dari sudut
pandang yang lebih objektif.

State (Define the Problem)

Pada tahap ini mulai dilakukan pendefinisian masalah apa
saja yang terdapat pada sife restoran dengan menggunakan
teknik checklist. Hal ini sangat membantu perancang dalam
memahami persoalan yang ada di lapangan sehingga dapat
memudahkan dalam proses pencarian solusi yang tepat.

Collect (Gather the Facts)

Di tahap ini perancang melakukan kegiatan pengumpulan
data-data yang relevan terkait dengan Restoran Hopa Place serta
informasi tentang daerah lokasinya yaitu Bogor. Data
didapatkan melalui hasil survey atau pengamatan langsung ke
lapangan, wawancara dengan sfaff yang bekerja, serta melalui
informasi dari internet tentang studi literatur terkait dengan

obyek yang serupa.

4) Analyze

Setelah mendapatkan masalah dan fakta, perancang melakukan
analisis terhadap kedua hal tersebut dengan menyaring poin-poin yang
menjadi prioritas untuk diangkat dan dikembangkan lebih lanjut.

Proses ini bertujuan untuk memudahkan perancang dalam menarik



kesimpulan atas persoalan yang perlu diatasi serta dengan solusi yang

sesuai.

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain

)]

2)

Ideate

Pada tahap ini perancang mulai melakukan pencarian serta
penggalian ide-ide sebagai upaya dalam menemukan solusi atas
permasalahan atau persoalan yang telah disimpulkan
sebelumnya dan untuk dapat membangun konsep desain
keseluruhan. Terdapat dua fase pada proses ideation yaitu:

a) Drawing Phase (Schematic)

Merupakan fase penggalian alternatif ide dalam bentuk
bubble diagram yang menggambarkan fungsi, area, hingga
sirkulasi.

b) Concept Statement

Adalah fase di mana perancang melakukan
brainstorming untuk mendapatkan konsep desain untuk
perancangan ulang Restoran Hopa Place.

Choose (Select the Best Option)

Di tahap pemilihan ini perancang memilih opsi yang terbaik
dari alternatif ide yang ada dan telah dipertimbangkan dengan
matang dan disesuaikan dengan tujuan yang ingin dicapai dalam
melakukan redesign Restoran Hopa Place. Pertimbangan
dilakukan berdasarkan ide solusi yang paling sesuai dan mampu
menjawab persoalan yang ada pada proyek. Dalam memilih
keputusan, teknik yang digunakan adalah comparative analysis,
di mana pada teknik ini perancang melakukan peringkatan
terhadap opsi berdasarkan pertimbangan solusi yang paling
tepat dan sesuai dalam menjawab persoalan desain yang ada.
Kemudian keputusan diambil atas hasil jumlah dan
pertimbangan poin pro sehingga keputusan atas solusi yang

akan digunakan dapat lebih bijak.



3) Implement (Take Action)

Hasil ide yang telah didapat dan diputuskan kemudian
dituangkan ke dalam final drawing, render perspektif, dan
presentasi visual. Proses ini dimaksudkan sebagai simulasi
desain sebelum masuk ke tahap pembangunan secara nyata di
lapangan.

3. Evaluasi Pemilihan Desain
1) Evaluate

Tahap evaluasi bertujuan untuk mengetahui apakah hasil
desain telah berhasil menjawab persoalan desain atau belum.
Evaluasi dilakukan oleh perancang dengan menilai kembali
hasil desain yang telah dilakukan dengan jujur dan kritis, dan
juga membutuhkan pendapat dari pihak lain agar mendapat

perspektif lebih dari kacamata sendiri.



