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ABSTRAK 

 

Perkembangan pesat Jakarta menyebabkan gaya hidup urban yang serba 

cepat dan berdampak pada meningkatnya tekanan mental masyarakatnya. 

Diperlukan ruang alternatif yang mendukung mereka untuk lebih mindful, dan 

menikmati momen tanpa tekanan waktu. Perancangan restoran dan bar Do Not 

Disturb (DND) di kawasan Gunawarman, Jakarta Selatan, mengusung konsep 

"Sanctuary Amidst the Urban Hustle" untuk menghadirkan suasana santai yang 

mendalam melalui penerapan prinsip slow interior. Metode perancangan 

menggunakan pendekatan analisis dan sintesis berdasarkan buku Designing 

Interiors oleh Rosemary Kilmer, dengan tahapan mulai dari identifikasi masalah, 

pengumpulan data, analisis, ideasi, pemilihan konsep, hingga evaluasi desain. 

Solusi desain difokuskan pada penggunaan material alami, pencahayaan redup, 

bentuk melengkung, sirkulasi tidak langsung, serta atmosfer akustik yang 

menenangkan. Hasil perancangan menghasilkan ruang makan dan bersantai yang 

menawarkan pengalaman multisensori, memperlambat ritme hidup pengunjung, 

dan memungkinkan terciptanya momen relaksasi yang mindful di tengah kehidupan 

urban yang serba cepat. 

 

Kata kunci: Urban Life, Mindful, Slow Interior, Desain Restoran 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

Jakarta’s rapid development has shaped a fast-paced urban lifestyle, leading 

to increased mental pressure on its residents. There is a need for alternative spaces 

that support mindfulness and allow moments to be enjoyed without time pressure. 

The design of Do Not Disturb (DND) restaurant and bar, located in Gunawarman, 

South Jakarta, carries the concept of "Sanctuary Amidst the Urban Hustle" to offer 

a deep sense of calm through the application of slow interior principles. The design 

method applies the analysis and synthesis approach from Designing Interiors by 

Rosemary Kilmer, with stages including problem identification, data collection, 

analysis, ideation, concept selection, and design evaluation. The design solution 

focuses on natural materials, dim lighting, curved forms, indirect circulation, and a 

calming acoustic atmosphere. The final design presents a dining and relaxation 

space that provides a multisensory experience, slows down the visitor's rhythm, and 

creates mindful moments of rest within the fast-moving urban life. 

Keywords: Urban Life, Mindful, Slow Interior 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Jakarta menjadi salah satu pusat ekonomi Indonesia yang telah berkembang 

pesat, mengalami pertumbuhan populasi manusia yang cepat dengan laju 

pertumbuhan penduduk 0,94% per tahunnya (BPS, 2018), serta diikuti dengan 

pertumbuhan aktivitas ekonomi yang cepat (Nagasawa dan Novresiandi, 2017).  

Gaya hidup masyarakatnya pun semakin didominasi oleh ritme kehidupan yang 

cepat, sampai akhirnya kelelahan hingga memiliki kesehatan mental yang buruk. 

Gaya hidup adalah tentang bagaimana orang mengaktualisasikan konsep diri 

mereka, ditentukan oleh pengalaman masa lalu, karakteristik bawaan, dan kondisi 

saat ini (Hawkins, Mothersbaugh, 2013). Rutinitas harian yang intens, waktu kerja 

yang panjang, kemacetan lalu lintas, serta tekanan sosial yang terus meningkat. 

Permasalahan yang dihadapi oleh masyarakat urban, terutama di Jakarta adalah 

kurangnya tempat yang mendukung mereka untuk lebih mindful, dan menikmati 

momen tanpa tekanan waktu.  

Dikutip dari kompas.com, slow living adalah gaya hidup yang menekankan 

pada kehidupan yang lebih sederhana, santai,  dan lebih sadar akan waktu dan 

lingkungan sekitar. Menekankan kualitas daripada kuantitas, sehingga setiap 

individu dapat menikmati momen yang dilalui. Gaya hidup ini dapat mencegah 

berbagai gangguan kesehatan mental, stress, serta kejenuhan. Contoh gaya hidup 

slow living salah satunya adalah dengan mengambil waktu untuk menikmati 

kegiatan sehari-hari, seperti makan dengan santai, berolahraga, atau menghabiskan 

waktu bersama keluarga dan teman-teman. Salah satu penulis dan pembicara paling 

terkenal yang mempopulerkan konsep slow living adalah Carl Honoré, melalui 

penerbitan bukunya In Praise of Slowness, pada tahun 2004. Saat ini, semakin 

banyak orang yang menyadari bahwa lebih cepat tidak selalu lebih baik, contoh dari 

cabang konsep slow living adalah seperti slow fashion, slow working, hingga slow 

interiors. Hiss (1990) merasa bahwa ketika ia melintasi area baru ini dalam lima atau 

enam detik ke depan, ia menyadari adanya sedikit penurunan kebisingan di 
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sekitarnya, merasakan sedikit rasa lega di bahu ia, memperhatikan bahwa toko-toko 

di sisi kiri dan kanannya adalah sebuah toko vitamin dan sebuah kedai makanan 

ringan, serta melihat cahaya di depan saya yang berbeda: lebih abu-abu, lebih jernih, 

lebih terang, dan kurang intens. Pengalaman itu membuatnya ingin memperlambat 

langkahnya untuk menikmati dan merasakan semua momen indah tersebut. Dalam 

artian, ‘slow’ dalam ruang interior adalah sintesis dari berbagai karakteristik dan 

fenomena ruang yang bisa memperpanjang eksplorasi serta memperbesar sensasi 

yang ada. Menurut Gao (2020), ada beberapa kualitas untuk Slow Interior, yaitu: 

1. Slow Materials 

Dalam The Eyes of The Skin, Juhani Pallasmaa menjelaskan bahwa bahan 

alami seperti kayu dan batu mengandung tekstur waktu, karena mereka dapat 

menunjukan jejak penggunaan manusia dan sejarahnya. “Natural materials 

express their age and history, as well as the story of their origins and their 

history of human use. All matter exists in the continuum of time; the patina of 

wear adds the enriching experience of time to the materials of construction.”  

2. Dim Light 

Cahaya merupakan bentuk waktu. Pencahayaan yang redup mengingatkan 

suasana akan tidur atau istirahat, sehingga bisa menenangkan suasana dan 

memangkitkan imajinasi seseorang. 

3. Curved Form 

Hilangnya titik hilang dalam bentuk melengkung berarti hilangnya tujuan 

visual, yang menekankan proses pengalaman dan membangkitkan imajinasi 

orang akan ruang yang jauh. Pengalaman visual ini dapat memperpanjang dan 

memperlambat jarak serta waktu. 

4. Indirect Circulation and Overlapping Program 

Sirkulasi yang tidak langsung melibatkan jalur yang tidak lurus, 

memperkaya interaksi sensoris dalam ruang. 

Kebanyakan tempat makan atau bar di Jakarta lebih berfokus pada 

kecepatan layanan, tren visual, atau sekadar hiburan singkat. Dari situasi ini 

menciptakan kebutuhan tempat yang tidak hanya berfungsi sebagai tempat makan 

atau bersantai, tetapi juga menawarkan pengalaman yang lebih mendalam bagi 
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pengunjung, layaknya gaya hidup slow living yang dapat diadaptasi konsepnya 

kedalam sebuah ruang. 

Publish Resto dan Do Not Disturb (DND) Bar terletak di kawasan yang 

strategis dan dikenal sebagai kawasan elit, yaitu Gunawarman, Jakarta Selatan.  

Gambar 1.1 Foto Eksisting Publish 

(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2025) 

Gambar 1.2 Foto Eksisting Do Not Disturb 

(Sumber: Dokumentasi Penulis ,2025) 

Publish dan DND saat ini menampilkan suasana hangat dengan palet 

warna krem, beige, dan hijau yang dipadukan dengan sentuhan kayu pada 

furniture dan bar.  

Di area bar malam, suasana berubah menjadi lebih gelap dengan 

pencahayaan merah dramatis yang menciptakan atmosfer pesta, namun 

cenderung terpisah secara fungsional dan estetis dari area restoran yang 

lebih terang. Transisi antara dua area ini terasa cukup kontras, sehingga 

mengurangi kesan homey yang diinginkan klien, tempat dimana semua 
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orang merasa diterima, aman, dan nyaman untuk berlama-lama. Selain itu, 

tata letak yang kaku dengan area bar panjang dan rak-rak display cenderung 

membatasi interaksi pengunjung dengan barista maupun bartender, 

menciptakan kesan lebih formal daripada hangat dan personal. 

Secara keseluruhan sudah sangat mirip dengan restoran-restoran 

modern lainnya di Jakarta yang mengusung gaya serupa. Dengan dominasi 

gaya modern yang standar, ruangan ini terasa sudah biasa dan kurang 

memiliki keunikan yang membedakannya dari restoran-restoran lainnya di 

ibu kota. Suasana bar yang terpisah dengan pencahayaan merah dramatis 

pun tidak memberikan kesan yang mengundang. Oleh karena itu, redesain 

ini diperlukan untuk menciptakan pengalaman yang lebih mindful dengan 

pendekatan slow interior, di mana setiap elemen desain dirancang untuk 

memperlambat ritme pengunjung agar mereka bisa lebih menikmati momen 

dan interaksi di dalam ruang. Dengan pendekatan ini, suasana yang tercipta 

bukan hanya sekedar tempat makan atau pesta, melainkan sebuah ruang 

yang hangat, aman, personal, dan mengundang siapa saja untuk betah 

berlama-lama dan menciptakan pengalaman yang benar-benar berbeda dari 

restoran kebanyakan. 

Dalam perancangan restoran dengan tipe casual dining ini akan 

diterapkan adaptasi konsep dari gaya hidup slow living, dengan penerapan 

konsep listening bar, serta pembentukan atmosphere yang homey. Konsep 

listening bar menjadi sangat sinkron untuk perancangan kali ini, karena 

penelitian terbaru menunjukkan efek positif dari mendengarkan musik 

secara pasif terhadap kesehatan dan kesejahteraan seseorang (DeNora, 

2000; Sloboda dan O'Neill, 2001). Listening bar yang dahulu berjaya pada 

tahun 1950 - 1970 an dari Jepang, menyebar hingga kota kota besar seperti 

London, New York, hingga Manchester. Disinilah para pengunjung bisa 

menikmati momen dan lebih santai karena adanya musik yang berkualitas 

tinggi. Sehingga tempat ini bukan hanya sekedar tempat makan biasa, tetapi 

bisa menjadi tempat beristirahat sejenak dan melepaskan diri dari rutinitas 

harian, mendengarkan lagu dengan kualitas suara akustik yang baik, 
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sehingga bisa mengurangi tekanan yang disebabkan oleh gaya hidup 

modern serba instan. 

Melalui perancangan ini, DND menjadi destinasi unik dan 

memberikan nilai tambah untuk pada pekerja di Kota Jakarta yang 

membutuhkan waktu untuk mengatur ulang fokus dan energi mereka di 

tengah cepatnya ritme kehidupan urban, diharapkan bisa memberikan ruang 

bagi masyarakat untuk merasakan relaksasi melalui suasana yang lebih 

tenang di dalamnya. 

 

B. Metode Desain 

1. Proses Desain 

Metode yang digunakan dalam perancangan Do Not Disturb 

menggunakan metode dari buku Designing Interiors oleh Rosemary Kilmer 

(2014). 

2. Metode Desain dan Proses Desain 

a.  Metode Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah 

Untuk mendapatkan data dan menelusuri masalah, penulis 

menggunakan metode oleh Rosemary Kilmer (2014) dalam bukunya 

Designing Interiors, khususnya bagian analisis (programming) yang 

dibagi menjadi beberapa langkah, yaitu: 

1) Commit (Accept the Problem) 

 Pada tahap ini, perancang melakukan pendalaman terhadap masalah 

yang akan dihadapi, dan berkomitmen untuk dapat menyelesaikan 

masalah dari perancangan Do Not Disturb, dengan menentukan strategi 

dan rencana agar dapat menyelesaikan masalah  tepat waktu 

2) State (Define the Problem) 

 Perancang mendefinisikan segala masalah yang sudah diasumsikan. 

Metode yang dilakukan oleh perancang dengan menentukan apa saja 

yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah, yaitu dengan memberi 

visualisasi perancangan. 

 

3) Collect (Gather the Facts) 
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 Perancang perlu memahami permasalahan yang akan dihadapi, 

dengan melakukan survey lokasi, wawancara dengan pengguna, serta 

melakukan observasi terhadap lokasi yang serupa. 

4) Analyze 

  Perancang mengumpulkan informasi yang telah didapatkan 

dan di analisis, menyisihkan informasi yang dibutuhkan dan tidak 

dibutuhkan  

b.  Metode Pembangkitan Ide dan Pengembangan Desain 

Langkah sintesis (designing) dalam buku Designing Interiors oleh 

Rosemary Kilmer (2014) dibagi menjadi 3 langkah, yaitu: 

1. Ideate 

 Pada tahap ini, perancang memulai dengan mencari ide sebanyak-

banyaknya untuk mencari solusi dari permasalahan yang sudah 

ditetapkan sebelumnya. Ide- ide ini dikumpulkan hingga tercipta 

beberapa alternatif, berupa mind map, moodboard, dan sketch. 

 Selain itu, Kilmer juga menyatakan bahwa pencarian ide ini terdiri 

dari 2 tahap, yaitu: 

a) Drawing Phase 

Dilakukan dengan membuat bubble diagram, yang menggambarkan 

sirkulasi, zoning, dan batas-batas yang ada 

b) Concept Statement 

Dilakukan dengan beberapa langkah seperti brainstorming, 

berdiskusi dengan orang sekitar.  

 

 Ide yang sudah didapatkan dari beberapa langkah diatas disaring 

kembali dengan mempertimbangkan aspek ergonomis, estetika, dan 

keamanan 

 

2. Choose (Select the Best Option) 

Dari beberapa alternatif ide, ide yang terbaik berdasarkan kriteria 

dipilih dengan metode berikut: 

a) Personal Judgment 
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 Ide dinilai dan dipilih berdasarkan pengalaman pribadi perancang, 

sesuai dengan kriteria dan tujuan masalah 

b) Comparative Analysis 

 Membandingkan ide solusi berdasarkan pertimbangan pro dan 

kontra 

3. Implement (Action) 

 Ide-ide yang terpilih dituangkan dalam bentuk visual, biasanya  

berupa technical drawing, rendering, dan presentasi.  

 

c.  Metode Evaluasi Penentuan Desain Terpilih 

Pada tahap ini, dilakukan Evaluate (Critical Review) dimana 

perancang melakukan peninjauan terhadap hasil desain yang dibuat dan 

memastikan apakah  desain berhasil memecahkan permasalahan. 

Perancang juga mengevaluasi dengan self analysis desain yang 

dihasilkan, serta meminta pendapat dari orang lain untuk mendapatkan 

solusi dari perspektif lain. Evaluasi bertujuan sebagai pembelajaran 

ketika menyelesaikan masalah kedepannya (Kilmer, 2014)  
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3. Diagram Proses Desain / Alur Pikir Perancangan 

Proses desain yang diterapkan dalam perancangan Do Not Disturb 

dikutip dari buku Designing Interiors oleh Rosemary Kilmer dan W Otie 

Kilmer, pada tahun 2014, dengan diagram dibawah ini: 

Gambar 1 Proses Desain  

(Sumber: Designing Interiors, Rosemary Kilmer, 1992) 

Rosemary Kilmer menyatakan ada dua tahap proses desain, yaitu analisis 

(programming) dan sintesis (designing). Dari kedua tahap tersebut, Kilmer 

membaginya menjadi beberapa langkah. Analisis dibagi menjadi commit, 

state, collect, dan analyze. Sedangkan analisis dibagi menjadi ideate, choose, 

implement, dan evaluate. 

 

  


