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ABSTRACT 

 

The Culinary Business School is a program from startup Foodizz backgrounds, field 

realities, and study examples obtained from workshops. This is because the Culinary Business 

School is the first educational platform in the F&B field in Indonesia. The basic concept of 

designing a Culinary Business School is to accommodate learning activities in the business and 

culinary fields because in Indonesia there are still many large gaps that are potential for many 

culinary businesses to fail. One of the causes of the failure of the culinary business is the lack 

of comprehensive knowledge. The purpose of designing the interior design of the Culinary 

Business School is to create a room that can influence space users to create a collaborative 

atmosphere so that social relationships can be built because they can interact with each other 

and create a community that will share information, holds a collaboration so that it can expand 

personal and professional networks quickly. This intervention came from aspects of physical 

and psychological needs, interior elements related to these physical and psychological needs, 

and current trends, so a contemporary style was chosen with the theme of connecting people 

through spaces. The method used is the method of analysis and synthesis, collecting complete 

survey data and then processing it as the main reference in design.  

Keywords: interior, school, culinary, contemporary  
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ABSTRAK 

 

Sekolah Bisnis Kuliner merupakan program dari sebuah startup Foodizz yang bertujuan 

untuk mengedukasi para pebisnis kuliner dengan kurikulum terpadu yang disusun berdasarkan 

teorilitical background (teoritis), kenyataan lapangan, dan contoh studi yang didapatkan dari 

workshop. Hal ini karena Sekolah Bisnis Kuliner adalah platform pendidikan pertama di bidang 

F&B di Indonesia. Konsep dasar perancangan Sekolah Bisnis Kuliner adalah untuk mewadahi 

kegiatan pembelajaran dibidang bisnis dan kuliner karena di Indonesia masih banyak gap yang 

cukup besar yang menjadi potensi banyak bisnis kuliner bisa gagal. Salah satu penyebab 

kegagalan bisnis kuliner adalah karena kurangnya ilmu pengetahuan yang komprehensif. 

Tujuan dari perancangan desain interior Sekolah Bisnis Kuliner adalah menciptakan ruangan 

yang dapat memengaruhi pengguna ruang agar terciptanya suasana kolaboratif sehingga 

terbangunnya hubungan sosial karena dapat saling berinteraksi dan menciptakan sebuah 

komunitas yang akan berbagi informasi, mengadakan suatu kerjasama sehingga dapat 

memperluas jaringan personal maupun profesional dengan cepat. Intervensi ini datang dari 

aspek-aspek kebutuhan fisik dan psikologis, elemen-elemen interior yang berkaitan dengan 

kebutuhan fisik dan psikologis tersebut, dan tren masa kini maka terpilihlah gaya kontemporer 

dengan tema connecting people through spaces. Metode yang digunakan ialah metode analisa 

dan sintesa, mengumpulkan data survey secara lengkap untuk kemudian diolah sebagai acuan 

utama dalam mendesain.  

Kata kunci: interior, sekolah, kuliner, kontemporer 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang 

Salah satu industri yang mampu menopang ekonomi di Indonesia adalah industri 

kuliner, karena membuka banyak lapangan pekerjaan bagi masyarakatnya. Sebagai sub 

sektor penyumbang PDB terbesar dari ekonomi kreatif, menurut data Kementerian 

Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, industri kuliner dalam setiap tahunnya menyumbang 

sekitar 43% dari total PDB ekonomi kreatif.  

Bisnis kreatif yang termasuk di dalamnya adalah bisnis kuliner, dari sejak beberapa 

tahun silam semakin berkembang dari sebelumnya. Apabila melihat bagaimana bisnis 

kuliner di Indonesia berjalan selama 10 tahun ke belakang, pada masa kini jauh lebih dikenal 

dan diapresiasi di dalam negeri. Terutama di kota-kota besar seperti Jakarta, Bandung, 

Yogyakarta, Surabaya, dan kota-kota lainnya. Karena kebutuhan manusia akan makan yang 

menjadi dasar kenapa bisnis kuliner ini tidak akan pernah mati.  

Bisnis apapun pada dasarnya pasti akan mengalami masa di mana persaingan akan 

menjadi semakin ketat, cepat atau lambat. Maka dari itu dalam berbisnis kuliner dibutuhkan 

strategi yang matang agar mampu bersaing dengan pebisnis lainnya. Sekolah Bisnis Kuliner 

Foodizz tentu berperan sangat penting untuk dapat membantu para calon pelaku bisnis 

kuliner agar dapat mengembangkan usaha kulinernya.  

Dengan perkembangan bisnis kreatif yang semakin pesat pada masa sekarang ini, 

dibutuhkan tempat yang memadai untuk dapat menjalankan kegiatan pembelajaran bisnis 

kreatif tersebut. Salah satunya yaitu coworking space, yang dapat didesain dengan baik agar 

mampu mengakomodasi kebutuhan para pekerja kreatif sehingga terciptanya lingkungan 

yang produktif.  

Coworking space dapat mendukung aktifitas dan meningkatkan produktifitas belajar 

para calon pelaku bisnis apabila didesain dengan memperhatikan kebutuhan-kebutuhan 

penggunanya. Penerapan teori psikologis dalam desain coworking space ini dirasa perlu 

untuk menciptakan suasana yang baik dan membuat penggunanya menjadi lebih produktif 

sehingga tercipta interaksi sosial dengan komunitas yang saling berbagi informasi dan dapat 

bekerja sama yang akan menguntungkan satu sama lain karena dapat memperluas jaringan 

personal ataupun profesional. 
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Berdasarkan uraian di atas, tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk mewujudkan sebuah 

Sekolah Bisnis Kuliner dengan konsep coworking space untuk mewadahi jalannya kegiatan 

pembelajaran yang kolaboratif. Coworking space ini akan dirancang dengan desain ruangan 

yang disesuaikan dengan tren masa kini agar dapat membuat penggunanya menjadi lebih 

produktif dan terinspirasi untuk melakukan bisnisnya. Segala hal yang berkaitan dengan 

aspek psikologis desain sangat penting untuk diperhatikan agar dapat memberikan manfaat 

yang besar bagi para calon pelaku bisnis kuliner. Dengan adanya konsep coworking space 

yang dapat menarik perhatian, diharapkan dapat membantu meningkatkan produktifitas para 

calon-calon pelaku bisnis kuliner. 

 
B. Metode Desain 

1. Proses Desain 
 

 
Gmbar 1.0. Bagan Metodologi Desain 

(Sumber : Kilmer, Rosemary, 2014) 

 

Perancangan Sekolah Bisnis Kuliner Foodizz menggunakan metode proses desain 

oleh Rosemary Kilmer yang ditulisnya pada buku Designing Interior (2014 : 156). 

Menurut Kilmer (2014), Proses desain merupakan suatu susunan kegiatan perancangan 

yang mengaitkan metode berfikir desain ke dalam suatu aksi nyata dengan pendekatan 
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sistematis untuk meningkatkan serta menciptakan ide. Bagi Kilmer (2014) proses 

desain bisa dibagi menjadi 2 tahap. Langkah awal adalah Analisa, pada tahap ini 

permasalahan diidentifikasi, dibedah, ditelaah, dicermai, dan dianalisis. Pada tahap ini, 

desainer menciptakan suatu proposal ide perihal langkah-langkah pemecahan 

permasalahan. Tahap kedua yaitu sintesis, pada tahap ini proses analisis yang sudah 

dilakukan desainer diolah untuk mendapatkan solusi desain yang nantinya akan 

diaplikasikan langsung.  

Dalam proses desain menurut Kilmer ini melalui bagan pola pikir perancangan, 

desainer melakukan beberapa tahapan dalam perancangan, yaitu sebagai berikut: 

a. Commit adalah mengidentifikasi permasalahan. Tahap ini dimulai dengan 

memahami objek yang akan dirancang dan menemukan permasalahan yang akan 

dihadapi desainer, dapat dilakukan dengan cara melihat dan merasakan dari 

berbagai sudut pandang. Permasalahan yang ditemukan akan berkaitan dengan 

faktor manusia sebagai pengguna dan bagaimana desainer akan merespon kendala-

kendala yang ada. Dalam merancang akan dilakukan wawancara kepada pengelola 

dan pegawai yang bekerja di Sekolah Bisnis Kuliner Foodizz untuk mendapatkan 

informasi langsung dari klien dan melakukan observasi langsung untuk 

mendapatkan data berupa suasana, aktifitas pengguna ruang, kondisi penghawaan, 

pencahayaan, dan mendapat pandangan dari desainer.  

b. State adalah menetapkan masalah yang akan diselesaikan, tahapan ini dilakukan 

dengan cara mengumpulkan semua hasil riset yang sudah didapatkan dari tahap 

sebelumnya. Mengolah dan mengelompokkan data mengenai masalah yang akan 

diselesaikan.  

c. Collect adalah mengumpulkan fakta dan informasi terkait proyek yang 

dilaksanakan berdasarkan kriteria-kriteria. 

d. Analyze adalah mempelajari data yang dikumpulkan dan dari data-data tersebut 

dianalisa agar dapat menemukan ide dan gagasan desainnya.  

e. Ideate adalah ide yang telah dihasilkan disajikan dalam bentuk konsep. Pembagian 

ruang dan sirkulasi ditentukan dengan lebih detail dibandingkan sebelumnya.  

f. Choose adalah alternatif desain yang paling sesuai dipilih berdasarkan ide dan 

gagasan yang telah ditetapkan sebelumnya.  

g. Implement adalah penggambaran dilaksanakan dalam bentuk 2D dan visualisasi 

3D secara digital dan membuat presentasi yang mendukung.  
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h. Evaluate adalah desain yang telah dihasilkan ditinjau kembali dan dinilai apakah 

telah mampu memecahkan permasalahan yang sebelumnya sudah ditemukan.  

 

2. Metode Desain 

a. Metode Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah 

Proses yang dilakukan dalam tahap ini adalah perancang mendapatkan data 

proyek dari perusahaan tempat perancang magang atau kerja profesi. Lalu 

mendefinisikan masalah dengan membuat latar belakang perancangan. Cara 

pengumpulan fakta-fakta dan data lapangan berupa data fisik, data non fisik, daftar 

kebutuhan, keinginan klien, dan deskripsi proyek dilakukan dengan cara perancang 

mendapatkan data-data tersebut dari perusahaan tempat perancang magang. Selain 

itu juga mengumpulkan beberapa data literatur melalui buku, media internet, dan 

jurnal.  

Setelah semua data-data terkumpul yang dilakukan selanjutnya adalah 

menganalisa masalah. Melalui pembuatan peta konsep, perancang akan 

merumuskan permasalahan dan solusi desain yang dibutuhkan.  

 

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain 

Metode ini adalah proses sintesis yang merupakan tahapan dalam mendesain. 

Hal yang dilakukan antara lain: 

1. Ideasi, pada tahapan ini perancang mengeluarkan ide melalui cara 

brainstorming. Metode brainstorming dapat mengasah pikiran agar dapat 

berpikir secara spontan, berdasarkan studi literatur yang sudah didapat dan studi 

kasus pada proses sebelumnya. Setelah gagasan dan ide-ide terkumpul, 

selanjutnya dituangkan melalui media mind mapping agar mempermudah 

perancang untuk menelusuri data—data yang sudah ada dan mengubahnya 

menjadi ide yang dapat direalisasikan karena akan terlihat lebih terstruktur.  

2. Choose, setelah menentukan keputusan desain, pembuatan moodboard dapat 

dimulai yang tujuannya adalah untuk memberikan gambaran suasana konsep 

desain yang akan diterapkan. Potongan gambar digunakan untuk dapat 

membangun ide secara konseptual. Analisis zoning, sirkulasi, dan gambar kerja 

juga harus diperhatikan pada saat proses pembuatan moodboard. 
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3. Implement, tahap menyalurkan gambaran konsep yang telah disusun dan 

ditransformasikan dalam proses desain 2D ataupun 3D yang sifatnya 

perencanaan dan eksperimental. Tahap ini dapat dilakukan untuk 

mengembangkan ide desain,   

 

c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain  
 
Evaluate : Evaluasi dilakukan untuk meninjau kembali apakah desain yang 

telah dirancang dapat berhasil memecahkan masalah yang ada. Desain dapat dinilai 

melalui beberapa aspek, yaitu aspek fungsi, aspek bentuk, aspek biaya, dan aspek 

waktu. Aspek tersebut yang akan digunakan perancang sebagai kriteria dalam 

memilih alternatif ide dan desain. 
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