
REDESAIN RESTORAN DRAGON FLAMES DENGAN 

MEMBANGKITKAN BUDAYA CHINESE DALAM 

SENTUHAN MODERN DI KEMANG JAKARTA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PERANCANGAN 

 

 

 
oleh: 

Qintan Puti Jalito 

NIM 2112371023 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI S-1 DESAIN INTERIOR 

JURUSAN DESAIN FAKULTAS SENI RUPA DAN DESAIN 

INSTITUT SENI INDONESIA YOGYAKARTA 

2025 



ii 

 

 

ABSTRAK 

 

 

Di era modern ini, ketika identitas budaya seringkali tergerus oleh arus globalisasi, 

membangkitkan kembali kekayaan tradisi dengan cara baru menjadi tantangan yang 

menarik. Mengingat minimnya identitas budaya Chinese yang terlihat di banyak restoran, 

terutama di Kemang. Restoran Dragon Flames hadir untuk mengatasi kurangnya 

representasi budaya Chinese dan memberikan suasana yang modern. Tantangan yang 

dihadapi saat ini adalah kurangnya elemen visual khas Chinese, penataan ruang yang 

kurang efektif, serta pencahayaan dan penghawaan yang belum optimal. Proyek ini 

menerapkan metode desain melalui tahapan analisis, dimulai dari pengumpulan data, 

analisis kebutuhan ruang, hingga pengembangan ide desain. Konsep perancangan 

menggabungkan elemen budaya seperti warna, material, dan ornamen atau bentuk 

simbolik dengan pendekatan modern. Ruang dibagi menjadi area makan publik, hotpot, 

privat, dan outdoor dengan mempertimbangkan kenyamanan ergonomis dan alur 

sirkulasi. Desain akhir menampilkan ruang makan yang tidak hanya fungsional tetapi juga 

menawarkan pengalaman budaya. Dengan demikian, restoran Dragon Flames dapat 

menjadi tempat makan sekaligus sarana edukasi dan pelestarian nilai-nilai budaya dalam 

konteks modern. 

Kata kunci: Restoran, Budaya Chinese, Modern 
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ABSTRACT 

 

In this modern era, where cultural identity is often eroded by the tides of globalization, 

reviving the richness of tradition in new ways becomes an intriguing challenge. Noticing 

the lack of visible Chinese cultural identity in many restaurants—particularly in the 

Kemang area—Dragon Flames Restaurant emerges to address the underrepresentation of 

Chinese culture while offering a modern atmosphere. Current challenges include the 

absence of distinctive Chinese visual elements, inefficient spatial organization, and 

suboptimal lighting and ventilation. This project adopts a design methodology involving 

analysis stages, from data collection and spatial needs analysis to design concept 

development. The design concept combines cultural elements such as colors, materials, 

and symbolic forms or ornaments with a modern approach. The space is divided into 

public dining, hotpot, private dining, and outdoor areas, with ergonomic comfort and 

circulation flow in mind. The final design presents a dining space that is not only 

functional but also delivers a rich cultural experience. Thus, Dragon Flames Restaurant 

serves not only as a dining venue but also as a medium for cultural education and 

preservation within a modern context. 

Keywords: Restaurant, Chinese Culture, Modern 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Restoran merupakan tempat yang menyediakan layanan makan bagi 

pelanggan dengan tujuan mendapatkan keuntungan sekaligus memberikan 

pengalaman bersantap. Di Indonesia, ada banyak jenis restoran, termasuk masakan 

Italia, Jepang, Korea, dan Chinese. Restoran Chinese di Indonesia berperan penting 

dalam industri kuliner dengan menggabungkan tradisi dan inovasi. Restoran ini 

merupakan tempat makan yang menyajikan masakan khas Chinese dengan pengaruh 

lokal dengan menggabungkan budaya dan teknik memasak tradisional Tionghoa 

dengan bahan-bahan lokal sehingga menciptakan keunikan dan keragaman kuliner. 

Keberadaan restoran Chinese di Indonesia dimulai pada abad ke-17, saat pedagang 

dan imigran Tionghoa pertama kali datang ke Nusantara. Mereka membawa masakan 

tradisional dan membuka warung kecil yang menyajikan menu sederhana seperti 

nasi goreng, bakpia dan lumpia. Pada masa kemerdekaan, restoran ini mulai 

berkembang di Jakarta dengan menyajikan hidangan yang lebih variatif seperti 

dimsum, sate dan gado-gado. 

Restoran Chinese memiliki pengaruh budaya signifikan di Indonesia. Selain 

masakan, budaya Chinese juga mempengaruhi arsitektur restoran di Jakarta. 

Restoran Chinese menjadi pusat kegiatan sosial dan budaya, seperti perayaan Imlek 

dan pernikahan. Dalam beberapa tahun terakhir, restoran Chinese terus berinovasi 

dengan mengadopsi desain modern untuk menarik lebih banyak pelanggan. Di 

kawasan Kemang, terdapat beberapa restoran Chinese seperti Haka Dimsum, The 

Duck King, Imperial Kitchen & Dimsum, Kedai Mie Tjap 1000 Tahun, Fook Yew, 

dan Putien. Meskipun semua restoran ini menyajikan hidangan khas Chinese, 

sebagian besar restoran ini lebih mengadopsi elemen desain modern daripada 

menonjolkan karakteristik khas budaya Chinese. 

Restoran Dragon Flames telah mengadopsi konsep desain interior modern, 

namun masih membutuhkan sentuhan yang lebih mendalam untuk merefleksikan 

budaya Chinese. Terlebih lagi, lokasi restoran yang berada di Jakarta memiliki nilai 
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historis karena menyimpan jejak panjang masuknya komunitas Tionghoa sejak awal. 

Hal ini memberikan relevansi historis dan budaya yang dapat memperkuat identitas 

restoran. Tantangan yang dihadapi restoran Dragon Flames adalah minimnya elemen 

visual khas budaya Chinese yang membuat restoran ini sulit dikenali sebagai restoran 

bertema Chinese di kalangan masyarakat umum. Kurangnya perhatian terhadap tata 

letak furnitur dan pembagian area ruang yang kurang strategis dapat mengurangi 

kenyamanan pengunjung. Penghawaan yang kurang memadai juga menimbulkan 

kesan pengap dan tidak nyaman. Oleh karena itu, perbaikan tata letak furnitur, 

pencahayaan, dan penghawaan menjadi prioritas utama untuk meningkatkan 

kenyamanan di restoran. 

Proyek ini bertujuan untuk merancang ulang restoran Dragon Flames dengan 

memprioritaskan pengalaman pengunjung dengan fokus pada identitas budaya. 

Pendekatan ini bertujuan agar nilai budaya dan sejarah restoran Chinese di era awal 

masuknya ke indonesia bisa dirasakan sembari memberikan fasilitas yang sesuai 

dengan perkembangan zaman dan kebutuhan masa kini. Konsep ini diwujudkan 

melalui pemilihan warna, material, serta elemen budaya lainnya yang dirancang 

secara harmonis sehingga menampikan suasana Chinese tradisional pada masanya 

namun melalui sesuatu yang modern sehingga tidak menghilangkan daya tarik bagi 

pengunjung masa kini. Kenyamanan juga menjadi faktor penting yang dapat 

diterapkan melalui pemilihan furnitur yang ergonomis serta pengaturan tata ruang 

yang terorganisasi dengan baik. Pengalaman multisensorik seperti akustik yang baik 

untuk mengurangi kebisingan hingga pengelolaan aroma masakan agar tidak 

mengganggu kenyamanan pelanggan perlu diperhatikan demi menciptakan 

lingkungan bersantap yang menyeluruh dan harmonis. 

Pengalaman pengunjung akan semakin imersif melalui desain interior yang 

menghadirkan esensi budaya Chinese yang modern. Selain itu, konsep family style 

dining, public dining, dan VIP dirancang untuk memenuhi kebutuhan akan area 

makan tanpa meninggalkan nilai-nilai tradisi makan bersama dari budaya Chinese. 

Desain interior yang berorientasi naratif menghadirkan setiap sudut ruang yang 

memberikan pengalaman pengunjung sehingga restoran bukan hanya sekedar tempat 

makan, tetapi juga sebagai sarana pengalaman budaya dengan memberikan fasilitas 
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untuk acara, seperti upacara minum teh. Pendekatan ini memberikan dimensi baru 

yang berkesan bagi semua pengunjung. 

B. Metode Desain 

 

1. Proses Desain 

Proses desain merupakan langkah-langkah sistematis yang melibatkan 

beberapa tahap penting yang saling terkait, mulai dari perencanaan awal hingga 

implementasi. Proses desain yang digunakan dalam perancangan ini adalah 

proses desain yang dikemukakan oleh Rosemary Kilmer (1922) dalam buku 

Designing Interior. Proses desain menurut Kilmer terdiri dari dua tahap utama 

yaitu analisis dan sintesis. Pada tahap analisis, perancang harus melaukan tahapan 

untuk memahami kebutuhan dan permasalahan yang ada. Kemudian dilanjutkan 

ke tahap sintesis, dimana hasil dari analisis diolah menjadi solusi desain yang 

konkret. Dua tahapan ini dipecah menjadi delapan langkah proses desain. 

 

 

 

Gambar 1. 1 Proses Desain 

(Sumber : Designing Interiors, Rosemary Kilmer & W. Otie Kilmer, 2014) 
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2. Metode Desain 

a. Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah 

 

Commit (Accept the Problem). Tahap ini merupakan tahap awal yang melibatkan 

visi dan tujuan dari proyek restoran Dragon Flames. Berkomitmen untuk 

memahami kebutuhan dan konteks ruang yang akan dirancang. 

 

State (Define the Problem). Mendefinisikan masalah atau tantangan yang 

dihadapi. Ini mencakup mengidentifikasi kebutuhan yang spesifik serta batasan- 

batasan yang mungkin ada, seperti anggaran dan waktu. Tahap ini akan sangat 

penting karena akan berpengaruh pada solusi akhir. 

Collect (Gather the Fact). Tahap pengumpulan informasi data ptoyek berupa data 

fisik lapangan, data non-fisik, survey lokasi, studi literatur, dan data pendukung 

melalui berbagai sumber untuk mendapat referensi dari proyek serupa 

 

Analyze. Tahap menguraikan informasi dan permasalahan yang telah didapat 

sebelumnya. Kemudian dilakukan penyaringan data dengan pembuatan peta 

konsep yang dapat dikelompokkan sesuai kategori untuk memperoleh keputusan 

desain dengan hasil yang tepat 

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain 

Ideate. Tahap ini merupakan proses pencarian ide kreatif untuk mencapai tujuan 

perancangan. Proses ini terdiri dari beberapa 2 tahap, yaitu : 

a) Drawing Phase 

Penggambaran bubble diagram dapat digunakan pada tahap ini untuk 

menggambarkan proporsi ukuran area, sirkulasi, dan Batasan dalam sebuah 

perancangan desain. 

b) Concept Statement 

Dalam tahapan ini, perancang memerlukan peran diskusi kelompok dan 

brainstorming untuk mendapatkan ide. Ide tersebut kemudian ditulis dalam 

kalimat yang mempertimbangkan aspek fungsional dan estetika. 

c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain 
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Choose (Select the Best Option). Memilih alternatif terbaik dari berbagai ide yang 

ditawarkan berdasarkan kriteria dan tujuan masalah. Langkah-langkah untuk 

membuat alternatif, diantaranya: 

a) Personal Judgement. Membandingkan pilihan yang ada untuk menemukan 

pilihan terbaik agar dapat mencapai tujuan yang diinginkan. 

b) Comparative Analysis. Tahap pemilihan ide dengan membandingkan kriteria 

desain dari beberapa alternatif sehingga mendapatkan cara penyelesaian yang 

tepat dan sesuai. 

 

Implement (Take Action). Ide yang telah terpilih setelah melewati langkah- 

langkah diatas, kemudian dituangkan dalam bentuk fisik seperti final 

drawing, denah, rendering, dan presentasi. 

 

Evaluate (Critically Review). Tahap peninjauan kembali untuk mengetahui 

apakah desain yang dibuat telah menyelesaikan permasalahan. Pada tahap ini, 

perancang melakukan evaluasi dengan menganalisis sendiri atau pendapat 

orang lain. Evaluasi ini berfungsi sebagai pegangan untuk menyelesaikan 

masalah berikutnya. 

 

Feedback. Tahap yang digunakan untuk menilai semua proses perancangan. 

Tahap ini digunakan untuk membandingkan kesesuaian desain dengan 

pengerjaan proyek di lapangan. 


