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ABSTRAK 

Perkembangan gaya hidup urban di Jakarta telah mengubah fungsi pusat 

perbelanjaan menjadi ruang sosial yang tidak hanya menawarkan kegiatan 

konsumsi, tetapi juga pengalaman interaksi dan rekreasi. Salah satu fasilitas penting 

dalam konteks ini adalah food court. Namun, banyak food court di Jakarta, 

termasuk West Food Court Mal Artha Gading, masih menghadirkan desain yang 

monoton dan kurang adaptif terhadap kebutuhan pengunjung. Perancangan ini 

bertujuan untuk merancang ulang interior West Food Court dengan pendekatan 

Human-Centered Design (HCD) guna menciptakan ruang yang fungsional, estetis, 

dan inklusif. Proses perancangan mengacu pada metode Kilmer yang mencakup 

tahapan analisis, sintesis, dan evaluasi. Data diperoleh melalui observasi lapangan, 

survei pengguna, dan kajian literatur. Hasil desain difokuskan pada peningkatan 

kenyamanan, identitas visual yang kuat, serta fleksibilitas ruang dalam 

mengakomodasi berbagai aktivitas pengguna. Konsep desain "Alterra" yang 

diusung mengintegrasikan elemen alami dan modern untuk menciptakan atmosfer 

yang hangat dan dinamis, serta mendorong keterlibatan emosional dan sosial 

pengguna. Perancangan ini menunjukkan bahwa pendekatan HCD dapat secara 

signifikan meningkatkan kualitas ruang publik serta pengalaman pengguna dalam 

konteks food court urban. 

Kata kunci: desain interior, human-centered design, food court, Mal Artha Gading
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ABSTRACT 

The evolution of urban lifestyles in Jakarta has transformed shopping malls into 

social spaces that offer not only consumption activities but also opportunities for 

interaction and recreation. One of the key facilities in this context is the food court. 

However, many food courts in Jakarta, including the West Food Court at Mal Artha 

Gading, still feature monotonous designs that are not well-adapted to visitors’ 

needs. This project aims to redesign the interior of the West Food Court using a 

Human-Centered Design (HCD) approach to create a functional, aesthetic, and 

inclusive environment. The design process is based on Kilmer’s method, which 

includes stages of analysis, synthesis, and evaluation. Data were collected through 

field observations, user surveys, and literature reviews. The design outcome focuses 

on enhancing comfort, establishing a strong visual identity, and ensuring spatial 

flexibility to accommodate diverse user activities. The proposed concept, "Alterra," 

integrates natural and modern elements to create a warm and dynamic atmosphere, 

encouraging both emotional and social engagement. This project demonstrates that 

the application of HCD can significantly improve the quality of public spaces and 

the overall user experience in the context of urban food courts. 

Keywords: interior design, human-centered design, food court, Mal Artha Gading 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Konsumerisme merupakan salah satu fenomena budaya yang terus 

berkembang di tengah modernisasi masyarakat. Dalam kehidupan perkotaan, 

konsumsi barang dan jasa tidak lagi sekadar untuk memenuhi kebutuhan dasar, 

tetapi telah menjadi sarana untuk menunjukkan status sosial dan gaya hidup. Pola 

konsumsi ini didorong oleh kemajuan teknologi, media, dan akses informasi yang 

luas, menciptakan masyarakat yang cenderung menilai kualitas hidup berdasarkan 

kemampuan konsumsi. 

Konsumerisme juga memiliki dampak yang signifikan pada pola perilaku 

masyarakat, terutama di ruang-ruang publik seperti pusat perbelanjaan. Tempat-

tempat ini tidak hanya berfungsi sebagai lokasi berbelanja, tetapi juga sebagai pusat 

aktivitas sosial yang memadukan hiburan, interaksi sosial, dan konsumsi. Konsep 

ini mengubah cara pandang masyarakat terhadap ruang publik, di mana estetika dan 

pengalaman menjadi aspek penting dalam menarik minat pengunjung. 

Salah satu elemen penting dalam pusat perbelanjaan adalah food court, yang 

tidak hanya menyediakan makanan tetapi juga menawarkan pengalaman sosial dan 

rekreasi bagi pengunjung. Namun, banyak desain interior food court di Jakarta 

masih belum optimal dalam memenuhi kebutuhan dan preferensi pengguna. Desain 

yang monoton dan kurangnya identitas visual yang khas dapat mengurangi 

kenyamanan dan kepuasan pengunjung (Pistolesi & Libin, 2024). 

Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan desain yang lebih berfokus pada 

pengguna untuk menciptakan ruang yang lebih inklusif dan menyenangkan. 

Pendekatan Human-Centered Design (HCD) menawarkan solusi dengan 

menempatkan kebutuhan, preferensi, dan kenyamanan pengguna sebagai pusat dari 

proses desain. HCD mendorong kolaborasi antara desainer dan pengguna untuk 

menciptakan solusi yang lebih relevan dan efektif (Zuckerman, 2018). 

Dalam konteks desain interior, penerapan HCD dapat meningkatkan 

fungsionalitas, estetika, dan pengalaman emosional pengguna dalam ruang publik 
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seperti food court. Studi oleh Fuster et al. (2024) menunjukkan bahwa penerapan 

HCD dalam desain restoran dapat meningkatkan keterlibatan pengguna dan 

menciptakan intervensi yang lebih sesuai dengan kebutuhan komunitas (Fuster et 

al., 2024). 

Selain itu, Tharp (2020) menekankan pentingnya HCD dalam merancang 

ruang publik yang mendukung interaksi sosial dan kesejahteraan pengguna. Dengan 

memahami kebutuhan dan preferensi pengunjung, redesain interior food court tidak 

hanya berfungsi secara optimal, tetapi juga memberikan pengalaman yang lebih 

mendalam dan bermakna (Tharp, 2020). 

Mal Artha Gading, sebagai salah satu pusat perbelanjaan besar di Jakarta 

Utara, memiliki potensi untuk meningkatkan daya tariknya melalui redesain interior 

West Food Court dengan pendekatan HCD. Identitas visual yang kuat serta 

kenyamanan ruang yang ditingkatkan melalui proses desain yang berfokus pada 

manusia akan mendukung terciptanya pengalaman konsumsi yang lebih 

menyeluruh (Stempf, 2021). 

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan 

pendekatan Human-Centered Design dalam redesain interior West Food Court Mal 

Artha Gading, guna meningkatkan pengalaman pengguna dan daya saing pusat 

perbelanjaan di tengah persaingan yang semakin ketat (Fuster et al., 2024; Pistolesi 

& Libin, 2024). 

 

B. Metode Desain 

Metode yang diterapkan dalam proyek Food Court Mal Artha Gading 

mengacu pada metode perancangan yang diperkenalkan oleh Rosemary Kilmer. 

Proses ini terbagi menjadi dua tahap utama,yaitu analisis dan sintesis. Tahap 

analisis berfungsi sebagai langkah pemrograman untuk memahami dan 

mengidentifikasi permasalahan, sedangkan tahap sintesis berfokus pada 

pengembangan solusi perancangan. Kedua tahap tersebut saling melengkapi dalam 

menghasilkan solusi desain yang efektif dan relevan. Solusi ini kemudian dievaluasi 

secara menyeluruh hingga mencapai keputusan akhir yang optimal. Penjelasan 

lebih lanjut mengenai langkah-langkah proses desain dijabarkan secara rinci 

sebagai berikut. 
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1. Analisis (Pengumpulan Data dan Identifikasi Masalah) 

Analisis adalah tahap awal dalam proses desain yang berfokus pada 

pengumpulan data dan pemahaman mendalam terhadap permasalahan desain, 

kebutuhan pengguna, serta konteks lingkungan yang relevan. Pendekatan ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi batasan, peluang, dan kebutuhan yang 

menjadi dasar dalam pengambilan keputusan desain. Proses ini mencakup 

studi literatur, observasi lapangan, wawancara dengan pengguna, serta 

analisis fungsi dan ergonomi yang dibutuhkan dalam perancangan. Tahap ini 

sangat penting untuk memastikan bahwa solusi desain yang dikembangkan 

dapat memenuhi harapan pengguna dan selaras dengan konteks sosial serta 

lingkungan (Suhardi, Santosa, & Fitria, 2020). 

Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan informasi baik berupa data 

fisik maupun nonfisik. Data fisik mencakup denah proyek, lokasi, dan 

dokumentasi visual, sedangkan data nonfisik meliputi pola kegiatan dan 

aktivitas pengunjung serta karyawan, konsep interior yang ada, dan 

kebutuhan spesifik restoran. Untuk memahami kondisi eksisting secara 

menyeluruh serta mengidentifikasi permasalahan perlu diselesaikan melalui 

desain. 

2. Sintesis (Pengembangan Ide dan Konsep Desain) 

Sintesis bertujuan untuk menggabungkan seluruh informasi dari 

hasil analisis untuk mengembangkan konsep awal desain. Pada tahap ini, 

perancang mulai merumuskan ide-ide kreatif yang menjadi solusi terhadap 

masalah yang telah diidentifikasi. Sintesis berperan penting dalam 

menghubungkan data empiris dengan intuisi desain untuk menghasilkan 

alternatif desain yang inovatif dan aplikatif. Dalam praktiknya, tahap ini dapat 

melibatkan brainstorming, pembuatan sketsa awal, pengelompokan ide, serta 

pengujian konsep secara kualitatif untuk menentukan arah pengembangan 

desain lebih lanjut (Saputra & Widodo, 2021). 

Selanjutnya, ide yang paling relevan dengan konsep dan kebutuhan 

desain dipilih untuk diterapkan. Proses ini melibatkan pengembangan 

berbagai alternatif desain, seperti zoning, sirkulasi, tata letak, pilihan furnitur, 

skema material, pencahayaan, warna, penghawaan, akustik, dan elemen 
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pembentuk ruang lainnya. Semua ide-ide kreatif yang dihasilkan dievaluasi 

secara cermat hingga mendapatkan solusi desain yang paling optimal. 

3. Evaluasi (Seleksi Alternatif Desain) 

Evaluasi bertujuan untuk melakukan penilaian terhadap alternatif 

desain berdasarkan kriteria performa, fungsionalitas, estetika, dan kelayakan 

produksi. Pada tahap ini solusi desain yang dihasilkan, didalami 

efektivitasnya dan diberi masukkan untuk dikembangkan lebih lanjut. 

Evaluasi dapat dilakukan melalui simulasi, prototyping, dan uji coba bersama 

pengguna untuk mendapatkan umpan balik langsung. Keterlibatan pengguna 

dalam tahap evaluasi mampu meningkatkan kualitas hasil akhir desain dan 

memastikan kesesuaiannya dengan kebutuhan nyata di lapangan (Anwar, 

Lestari, & Nurhayati, 2022). 

Hasil dari evaluasi ini adalah satu alternatif desain terpilih yang 

dianggap paling sesuai untuk diterapkan. Penilaian dilakukan dengan 

pendekatan kolaboratif, seperti peer group review, di mana hasil desain 

dipresentasikan kepada rekan desainer interior untuk mendapatkan masukan. 

Pendekatan ini memungkinkan evaluasi yang objektif dan memastikan desain 

akhir memenuhi kriteria estetika, fungsionalitas, dan kebutuhan proyek. 

 

C. Diagram Proses Desain 

Metode desain yang digunakan dalam proyek ini mengacu pada langkah-

langkah proses desain yang dikembangkan oleh Rosemary Kilmer, yaitu commit, 

state, collect, analyze, ideate, choose, implement, dan evaluate. Pendekatan ini 

dirancang untuk menghasilkan solusi desain yang terstruktur, efektif, dan sesuai 

kebutuhan pengguna. Berikut diagram dan penjelasan tiap tahapan: 
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Gambar 1.1 Diagram Metode Desain Kilmers 

(Sumber: Designing Interiors, Kilmers, 2014) 

a. Commit (Komitmen) 

Tahapan awal ini melibatkan komitmen penuh dari desainer dan pihak 

pemangku kepentingan terhadap proyek yang akan dikerjakan. Pada tahap 

ini ditentukan tujuan umum desain, batasan proyek, jadwal pelaksanaan, 

serta peran masing-masing pihak. Komitmen awal penting untuk 

menyatukan visi seluruh tim dan menjamin konsistensi selama proses 

desain berlangsung (Kilmer & Kilmer, 2014). 

b. State (Pernyataan Masalah) 

Tahap ini berfokus pada identifikasi dan perumusan masalah desain secara 

spesifik. Pernyataan masalah harus mencerminkan tantangan utama yang 

dihadapi pengguna serta memberikan arah dalam pengembangan solusi 

desain. Masalah yang ditemukan seperti suasana ruang yang terlihat 

monoton, tata letak yang kurang optimal, dan kurangnya identitas visual 

pada food court menjadi fokus utama yang perlu dipecahkan melalui 

desain ini. Pernyataan yang baik bersifat jelas, ringkas, dan relevan dengan 

konteks proyek (Kilmer & Kilmer, 2014). 

c. Collect (Pengumpulan Data) 
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Pengumpulan data dilakukan melalui observasi lapangan, wawancara 

pengguna, studi literatur, dan dokumentasi visual. Informasi ini mencakup 

kebutuhan pengguna, pola aktivitas, kondisi ruang eksisting, serta regulasi 

teknis. Data ini menjadi fondasi dalam tahap analisis selanjutnya (Kilmer 

& Kilmer, 2014). 

d. Analyze (Analisis) 

Data yang telah dikumpulkan dianalisis untuk menemukan pola dan 

kebutuhan yang relevan. Analisis meliputi studi perilaku pengguna food 

court, efisiensi sirkulasi, serta potensi ruang untuk penerapan elemen 

desain. Dari analisis ini, konsep dasar dan tema desain mulai dirumuskan 

(Kilmer & Kilmer, 2014). 

e. Ideate (Pengembangan Ide) 

Ide-ide dikembangkan berdasarkan analisis yang telah dilakukan. 

Beberapa alternatif konsep desain dirancang, seperti tata ruang dan 

pemilihan material. Pada tahap ini, sketsa dan moodboard dibuat untuk 

memperlihatkan visualisasi awal konsep desain (Kilmer & Kilmer, 2014). 

f. Choose (Pemilihan Ide) 

Dari berbagai ide yang dihasilkan, konsep terbaik dipilih berdasarkan 

kriteria fungsionalitas, estetika, dan keberlanjutan. Konsep yang dipilih 

kemudian dirancang lebih rinci, termasuk tata ruang, elemen dekoratif, dan 

material yang digunakan (Kilmer & Kilmer, 2014). 

g. Implement (Pelaksanaan) 

 Desain terpilih diwujudkan dalam bentuk gambar teknis, pemodelan 3D, 

dan dokumen pelaksanaan lainnya. Tahapan ini memerlukan perhatian 

terhadap detail teknis dan koordinasi dengan berbagai pihak terkait 

pelaksanaan desain fisik di lapangan (Kilmer & Kilmer, 2014). 

h. Evaluate (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk meninjau kembali seluruh proses 

perancangan guna memastikan bahwa desain yang direncanakan sudah 

sesuai dengan tujuan dan kebutuhan yang ditetapkan pada awal 

perancangan. Evaluasi ini membantu memastikan bahwa desain siap untuk 

diimplementasikan dengan optimal (Kilmer & Kilmer, 2014). 
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Dengan mengikuti langkah-langkah proses desain ini, proyek diharapkan 

mampu menciptakan food court yang tidak hanya menarik secara visual, 

tetapi juga nyaman, fungsional, dan sesuai dengan kebutuhan pengunjung 

Mal Artha Gading.




