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ABSTRAK 

 

Proyek ini merancang ulang interior Pondok Kemangi Alam Sutera sebagai 

bagian dari relokasi dan rebranding. Tantangan muncul karena banyak restoran 

Nusantara kehilangan kedalaman makna sehingga ruang terasa generik. Di kawasan 

kompetitif seperti Alam Sutera, ketiadaan identitas menjadi risiko bisnis. Relokasi 

tahun 2022 menjadi peluang untuk membangun narasi ruang yang lebih relevan 

dengan kebutuhan urban. Pendekatan sense of place diterapkan melalui strategi 

performance place yang memanfaatkan material lokal, cahaya hangat, struktur 

ekspresif, dan elemen hijau sebagai bahasa naratif. Experimental design digunakan 

untuk mengeksplorasi karakter material dan membentuk atmosfer ruang yang lebih 

kuat. Experience layout menyusun urutan ruang yang membantu pengunjung 

merasakan perjalanan yang terarah. Local response memastikan ruang berinteraksi 

dengan konteks kawasan dan ritme penggunaan restoran keluarga. Desain 

menghasilkan ruang yang adaptif dan berkarakter. Area seperti entrance, general 

dining, VIP, venue, toilet dan service diprogram untuk mendukung kenyamanan dan 

fleksibilitas. Identitas Nusantara dihadirkan sebagai pengalaman yang aktif, bukan 

dekorasi. Dampak desain terlihat pada tiga aspek. People. Pengunjung merasakan 

pengalaman imersif dengan atmosfer yang membentuk memori makan yang lebih 

personal. Place. Ruang menghubungkan tradisi dengan konteks urban sehingga 

memunculkan sense of place yang kuat. Profit. Desain eksperimental menciptakan 

peluang bisnis berkelanjutan karena pengalaman berbeda mendorong kunjungan 

ulang dan memperkuat identitas brand. 

 

Kata kunci: Performance Place, Sense Of Place, Pengalaman ruang,  Nusantara  
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ABSTRACT 

 

This project redesigned the interior of Pondok Kemangi Alam Sutera as part of its 

relocation and rebranding. The challenge arose because many Nusantara 

restaurants had lost their depth of meaning, making the space feel generic. In a 

competitive area such as Alam Sutera, the absence of identity poses a business risk. 

The 2022 relocation became an opportunity to build a narrative for the space that 

was more relevant to urban needs. The sense of place approach was applied through 

a performance place strategy that utilizes local materials, warm lighting, expressive 

structures, and green elements as a narrative language. Experimental design was 

used to explore the character of the materials and create a stronger atmosphere for 

the space. The experience layout arranges the sequence of spaces to help visitors feel 

a sense of direction. The local response ensures that the space interacts with the 

context of the area and the rhythm of family restaurant use. The design creates an 

adaptive and characterful space. Areas such as the entrance, general 

dining,receptionist, VIP, venue, and Toilet are programmed to support comfort and 

flexibility. The identity of the archipelago is presented as an active experience, not 

just decoration. The impact of the design is evident in three aspects. People. Visitors 

enjoy an immersive experience with an atmosphere that creates more personal dining 

memories. Place. The space connects tradition with the urban context, creating a 

strong sense of place. Profit. The experimental design creates sustainable business 

opportunities because the unique experience encourages repeat visits and 

strengthens brand identity. 

 

Keywords: Performance Place, Sense Of Place, Spatial Experience, Nusantara 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Alam Alam Sutera berkembang sebagai kawasan urban strategis yang 

terhubung langsung dengan jaringan Jalan Tol Jakarta–Merak dan dikelilingi 

oleh fasilitas kota yang lengkap, mulai dari hunian, pendidikan, kesehatan, 

hingga pusat komersial. Kondisi ini membentuk karakter kawasan dengan 

mobilitas tinggi, ritme aktivitas cepat, serta komposisi penghuni yang didominasi 

keluarga muda dan profesional perkotaan. Dalam konteks tersebut, Alam Sutera 

menjadi medan kompetisi yang intens bagi sektor kuliner, di mana restoran 

dituntut tidak hanya mudah diakses, tetapi juga mampu membangun diferensiasi 

yang kuat. 

Seiring pertumbuhan kawasan, fungsi restoran mengalami pergeseran. 

Restoran tidak lagi sekadar ruang konsumsi, tetapi menjadi ruang sosial, ruang 

temu, ruang kerja informal, hingga ruang perayaan. Pengunjung datang bukan 

hanya untuk rasa dan harga, tetapi untuk pengalaman yang dapat dirasakan, 

diingat, dan dibagikan. Namun, banyak restoran Nusantara hadir dengan 

pendekatan desain yang seragam. Tradisi direduksi menjadi ornamen visual. 

Narasi ruang terputus. Identitas menjadi kabur. Dalam kawasan dengan tingkat 

persaingan tinggi seperti Alam Sutera, kondisi ini membuat restoran mudah 

tergantikan dan kehilangan relevansi. 

Restoran Pondok Kemangi, sebagai restoran yang mengusung kuliner 

tradisional Indonesia, menghadapi tantangan tersebut secara langsung melalui 

relokasinya ke Alam Sutera. Perpindahan ini bukan sekadar perubahan lokasi, 

tetapi momentum untuk membangun ulang makna ruang dan identitas. Dengan 

fasilitas pendukung seperti area VIP, ruang meeting, dan venue acara, Pondok 

Kemangi membutuhkan desain interior yang mampu mengikat fungsi, cerita, dan 

pengalaman dalam satu kesatuan. 

Perancangan interior Pondok Kemangi diposisikan sebagai media narasi 

yang bekerja secara aktif. Tradisi Nusantara tidak dihadirkan sebagai simbol 

statis, tetapi sebagai sistem ruang yang performatif. Sequence ruang, material, 
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cahaya, struktur, dan elemen artistik dirancang untuk membentuk alur 

pengalaman yang berlapis, dari kompresi hingga ekspansi, dari intim hingga 

terbuka. Pendekatan ini bertujuan membangun sense of place yang kuat, di mana 

ruang tidak hanya dikunjungi, tetapi dialami dan diingat. Dengan demikian, 

desain interior menjadi bagian dari strategi diferensiasi dan keberlanjutan Pondok 

Kemangi di tengah dinamika kawasan urban Alam Sutera. 

B. Metode Desain 

1. Proses Desain  

Secara umum metode desain yang digunakan pada projek ini mengacu 

pada metode yang dikemukakan oleh British Design Council pada tahun 2005 

yang membagi proses desain dalam 2 buah diamond, masing-masing 

diamond terdiri dari framework, Diamond pertama (Divergensi) terdiri dari 

langkah Discover dan Define, ini membantu untuk memahami meluas 

maupun mendalam dan bukan sekadar berasumsi apa masalahnya, dan 

mendefinisikan dengan cara-cara yang berbeda. Diamond kedua 

(Konvergensi) terdiri dari langkah Develop dan Deliver, ini merukapan 

Langkah untuk memberikan jawaban yang berbeda terhadap masalah yang 

didefinisikan dengan jelas pada diamond pertama. 

Gambar 1. 1 Diagram Double Diamond 
(sumber: glints.com/id/companies/the-acre) 
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Pada tahap dicover penulis berfokus untuk menggali informasi secara 

menyeluruh melalui sumber yang terpercaya baik wawancara langsung, 

observasi, survei, studi literatur. sehingga penulis dapat memahami konteks 

masalah, kebutuhan pengguna, dan berbagai perspektif guna memperoleh 

dasar informasi yang luas dan beragam untuk tahap selanjutnya. Tahap define 

membantu penulis untuk menyaring dan menganalisis data yang didapat 

untuk mengidentifikasi inti permasalahan serta merumuskan pernyataan 

masalah yang spesifik dan jelas sebagai panduan menuju solusi, yang 

kemudian dilanjutkan pada tahap develop dimana penulis dapat mulai 

mengeksplorasi ide dan mengembangkan berbagai solusi kreatif secara luas 

melalui teknik seperti brainstorming dan prototipe untuk menghasilkan 

banyak alternatif solusi dari permasalahan yang telah ditemukan. Kemudian 

yang terakhir adalah tahap deliver, tahap dimana penulis menyaring, memilih, 

dan menyempurnakan solusi terbaik yang paling efektif untuk diwujudkan 

menjadi produk akhir. 

2. Metode Desain 

a. Pengumpulan Data (Discover) 

Pada tahap ini penulis mengumpulkan data mengacu pada data 

data yang telah dibuat dan ada sebelumnya, penulis menggunakan 

beberapa metode pengumpulan data untuk mendapatkan informasi 

menyeluruh mengenai data yang diperlukan, Seperti :  

1. Melakukan Studi review pada website dan akun sosial media 

resmi untuk mendapatkan data mengenai seputar profil 

perusahaan dan produk apa yang dijual, disamping itu 

didapatkan data mengenai pengalaman, kritik, dan saran dari 

klien yang menuliskan reviewnya di online. 

2. Pengumpulan dokumen terkait yang didapatkan dari 

perusahaan arsitektur yang berhubungan pada project 

sebelumnya meliputi data existing, gambar kerja. 

3. Observasi secara langsung dan tidak langsung pada object 

resto yang berada pada jenis dan kelas yang sama untuk 

mendapatkan data aktivitas pengguna ruang. disamping itu 
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juga mendapatkan data dari sosial media yang meliput object 

yang sama. 

4. Studi Litelatur melalui jurnal dan buku teori, untuk 

mendapatkan teori yang mendukung perancangan. 

b. Penelusuran Data (Define) 

Metode yang digunakan pada tahap ini adalah Content analysis, 

Proses analisis konten data diperlukan untuk memilih item data yang 

telah dikumpulkan melalui proses reduksi yang selektif. Target 

analisis diputuskan sesuai dengan teori yang akan digunakan.  

Kemudian data yang ada dituangkan pada data visual seperti sketsa 

konseptual, matriks, dan juga diagram. Hal ini memungkinkan penulis 

agar dapat menganalisis teks dan visual secara sistematis yang 

kemudian akan disimpulkan menjadi sebuah problem statement. 

c. Pengembangan Design (Develop) 

Pengembangan ide desain dimulai melalui proses brainstorming. 

Metode ini memberi ruang untuk eksplorasi ide secara fleksibel dan 

kontekstual. Berbagai alternatif dihasilkan, lalu diseleksi secara 

bertahap hingga diperoleh gagasan yang paling relevan dengan 

permasalahan desain. 

d. Evaluasi Design (Deliver) 

Pada tahap ini dilakukan pemilihan dan evaluasi terhadap 

alternatif yang telah ditemukan, metode yang digunakan adalah 

comparative analysis, yaitu metode dengan menentukan pro dan 

kontra pada setiap alternatif ide yang ada. Yang kemudian akan 

diurutkan berdasarkan poin poin terbesar yang berarti paling relevan 

dan efektif dalam memecahkan konteks masalah yang ada. kemudian 

dari ide alternatif yang terpilih kemudian dibuatkan prototype 

melaluki 3D modeling dengan output visual 2D dan lain-lain. 

 

 

 


