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ABSTRAK

Sektor pariwisata di Yogyakarta mengalami pertumbuhan signifikan, ditandai
dengan meningkatnya jumlah kunjungan wisatawan mancanegara sebesar 17,39%
pada Desember 2023. Pertumbuhan ini meningkatkan kebutuhan akan fasilitas
akomodasi yang tidak hanya menawarkan kenyamanan fungsional, tetapi juga
mampu menghadirkan pengalaman spasial yang berkesan bagi pengunjung. Swiss-
Belboutique Yogyakarta sebagai hotel butik internasional bintang empat yang
terletak strategis di pusat kota, memiliki potensi yang tinggi untuk dikembangkan
melalui pendekatan experiential design. Potensi tersebut didasari oleh kondisi
eksisting pada area lobi dan restoran yang dinilai belum memiliki keterikatan
kontekstual yang kuat terhadap identitas budaya lokal. Oleh karena itu, konsep
desain yang diusulkan, "Culture Resonance" mengintegrasikan unsur budaya Jawa
seperti pola Batik Nitik, ukiran khas, serta penggunaan material lokal berkualitas
ke dalam estetika Jawa kontemporer yang diterapkan melalui penerapan desain
multisensori. Hasil perancangan ini menghadirkan suasana interior hotel yang lebih
berakar pada nilai budaya lokal, melibatkan pengalaman kelima indra pengunjung,

serta tetap mempertahankan karakter eksklusif dan modern.

Kata kunci: hotel butik, experiential design, multisensori, budaya jawa



ABSTRACT

The tourism sector in Yogyakarta has experienced significant growth, marked by a
17.39% increase in international tourist arrivals in December 2023. This growth has
increased the demand for accommodation facilities that not only provide functional
comfort, but also offer memorable spatial experiences for visitors. Swiss-
Belboutique Yogyakarta, a four-star international boutique hotel strategically
located in the city center, has strong potential to be developed through an
experiential design approach. This potential is based on the existing conditions of
the lobby and restaurant areas, which is considered to lack a strong contextual
connection to local cultural identity. Therefore, the proposed design concept,
“Culture Resonance,” integrates Javanese cultural elements such as Batik Nitik
patterns, traditional carvings, and the use of high-quality local materials into a
contemporary Javanese aesthetic through a multisensory design approach. The
design result creates a hotel interior atmosphere that is more rooted in local cultural
values, engages visitors through the experience of the five senses, while

maintaining an exclusive and modern character.

Keywords: boutique hotel, experiential design, multisensory, javanese culture
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sektor pariwisata merupakan salah satu sektor penting yang menyumbang
peran besar bagi perekonomian Indonesia. Yogyakarta menjadi bagian dari
destinasi wisata utama di Indonesia yang telah dikenal luas karena kekayaan
budaya, sejarah, dan identitas yang melekat kuat di seluruh penjuru kota dengan
memadukan unsur tradisi dan modernitas. Situs bersejarah yang tersebar serta
perkembangan sektor kreatif juga gaya hidup urban yang terus tumbuh, menjadikan
Yogyakarta sebagai salah satu daerah pariwisata yang menunjukkan perkembangan
positif.

Berdasarkan data Badan Pusat Statistik Yogyakarta, kunjungan wisatawan
mancanegara yang berkunjung ke DIY pada Desember 2023 menunjukkan
peningkatan sebesar 17,39% dengan total 11.338 kunjungan jika dibandingkan
dengan bulan sebelumnya yakni 9.675 kunjungan. Di samping itu, Tingkat
Penghuni Kamar (TPK) hotel berbintang pada Desember 2023 meningkat lebih dari
dua kali lipat sebesar 119,4% dibandingkan dengan tahun sebelumnya, yakni
Desember 2022. Pertumbuhan ini menjadi cerminan atas pentingnya sektor
pariwisata bagi perekonomian Yogyakarta yang menjadikan kebutuhan akan
fasilitas akomodasi menjadi turut penting. Salah satu contoh fasilitas akomodasi
adalah hotel yang tidak hanya menawarkan segi fungsionalitas, namun juga harus
mampu memberikan pengalaman yang unik dan berkesan bagi para wisatawan.

Hotel butik adalah kategori hotel yang berkembang sebagai bentuk respon
atas kejenuhan pasar terhadap hotel konvensional yang memiliki kecenderungan
desain yang serupa dan tidak memiliki ciri khas. Menurut Witarsana (2022), hotel
butik berupaya menawarkan pengalaman menginap yang unik dan berbeda dari para
pesaingnya melalui karakter serta identitas yang khas. Hotel butik merupakan hotel
yang dirancang secara tematik untuk mencerminkan identitas baik bersumber dari
budaya, sejarah, maupun interpretasi kontemporer dari sebuah tema dan konsep

tertentu. Tidak hanya berfokus pada fungsi hotel sebagai tempat menginap, konsep



hotel butik dihadirkan agar pengunjung dapat mengalami pengalaman menginap
yang lebih emosional, dengan memberikan kesan melalui desain interior yang unik,
atmosfer yang intimate, serta pelayanan yang lebih personal. Kehadiran hotel butik
di kota Yogyakarta yang kaya akan nilai budaya serta sejarah ini menjadi peluang
besar untuk dikembangkan agar dapat menghadirkan konsep hotel yang memiliki
identitas kuat dan selaras dengan konteks lokal.

Perancangan hotel butik membutuhkan pendekatan desain yang tidak hanya
berfokus pada fungsi dasar seperti kenyamanan dan efisiensi, tetapi juga pada
bagaimana ruang dapat memberikan pengalaman emosional dan personal kepada
penggunanya. Oleh karena itu, pendekatan experiential design menjadi relevan
untuk digunakan pada perancangan hotel butik.

Pendekatan experiential design menekankan bagaimana pengguna merasakan
ruang secara menyeluruh, mulai dari visual, pencahayaan, suara, aroma, tekstur,
hingga suasana yang tercipta di dalamnya. Experiential design bertujuan untuk
menciptakan ruang yang mampu menyampaikan cerita, membangun suasana
tertentu, dan meninggalkan kesan mendalam yang membekas dalam ingatan. Hal
ini menjadi penting karena karakter dan identitas hotel sangat bergantung pada
bagaimana tamu dapat merasakan pengalaman ruang tersebut secara langsung.
Penerapan pendekatan pada hotel dapat menghadirkan ruang yang tidak hanya
estetis, tetapi juga bermakna dan mampu membangun hubungan emosional antara
tamu dengan lingkungan yang mereka tempati, sehingga meningkatkan kualitas
pengalaman menginap secara keseluruhan.

Swiss-Belboutique Yogyakarta menjadi salah satu hotel yang hadir dalam
lanskap tersebut dengan lokasi strategis di tengah Kota Yogyakarta. Menawarkan
hotel dengan kategori butik Bintang 4 berskala internasional dengan fasilitas kelas
atas yang mengedepankan profesionalisme layanan dan desain yang modern.
Namun, terdapat tantangan dalam menciptakan pengalaman ruang yang kuat,
imersif, dan membekas dalam ingatan pengunjung. Oleh karena itu, melalui
perancangan interior dengan pendekatan experiential design berbasis multisensori
yang menekankan aspek sense of place diharapkan dapat tercipta ruang yang tidak
hanya estetis dan fungsional, tetapi juga mampu memberikan pengalaman ruang

yang bermakna dan mengesankan bagi pengunjung.



Metode Desain
1. Proses Desain

Diagram proses desain merupakan sebuah tahapan atau langkah-langkah
yang digunakan ketika mendesain. Perancangan interior Swiss Belboutique
Yogyakarta menggunakan diagram model Design Thinking untuk
pembelajaran Desain Interior (DT-DI) oleh Suastiwi Triatmodjo sebagai
acuan untuk perancangan. Suastiwi Triatmodjo membagi proses desain
menjadi lima tahap besar yaitu Empathy, Define-Ascertain, Ideation,

Prototype, dan Test Evaluation. (Triatmodjo, 2020).

Design
Problem(s)

Empathy | Define-Ascertain Ideation Prototype Test-Evaluation
| 1
- Observation on - Interpret the - Brainstorm - Prototype - Test, assessment
user(s) finding - Jam/Charette ~Mock-up - Weighing
- Interview with client - Discover its - Exploration, - Role play - Feedback
(s) meaning visual and tactile - Creating a story = Lesson learned
- Surveying user(s) - Identify the theme  experiment
using a questionnaire - Choose and 3-D shape
- Literature study compact experiment
Field and physical - Find an insight 2-D sketch
data - Put opportunities - Graphic notes
Appreciating object’s in a framework Mood board
design - Make program

Gambar 1.1 Diagram Proses Desain
(sumber: Triatmodjo, 2020)

2. Metode Desain
a. Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah
Metode pengumpulan data dan penelusuran masalah jika ditinjau
menggunakan diagram proses desain DT-DI melibatkan dua tahapan
yang dilakukan sebagai berikut:

1) Empathy, langkah pertama yang perlu dilakukan di dalam
proses perancangan ini adalah mengeksplor dan mengobservasi
peran pengguna untuk menentukan dan mengenali tujuan yang
akan dicapai pada perancangan interior Swiss-Belboutique

Hotel Yogyakarta. Pada tahap ini maka penulis melakukan



observasi baik terhadap wuser maupun kondisi site Swiss-
Belboutique Hotel Yogyakarta untuk mengetahui aktivitas,
situasi, serta kondisi lapangan, dilanjutkan dengan studi
kepustakaan melalui buku-buku, serta mengumpulkan data dan
dokumen yang diperlukan menggunakan website resmi Swiss-

Belboutique.

2) Define-Ascertain, langkah selanjutnya yang dilakukan penulis

adalah menetapkan masalah dari informasi yang telah diperoleh
sebelumnya. Pada tahap ini, penulis menguraikan kembali dan
melakukan analisis lebih dalam untuk mendefinisikan dan
menetapkan masalah, serta membuat daftar kebutuhan yang
didapat dari hasil observasi lapangan Swiss-Belboutique Hotel
Yogyakarta agar dapat dihasilkan rumusan masalah sebagai
acuan dalam menentukan pendekatan yang akan digunakan

dalam perancangan.

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain

Setelah metode pengumpulan data telah dilakukan, dilanjutkan pada

tahap pembangkitan ide dan pengembangan desain. Pada metode ini

terdapat dua tahapan di antara lain:

1)

2)

Ideation, penulis diharuskan untuk berpikir kreatif agar dapat
menghasilkan banyak ide, serta dapat mengekspresikan ide
tersebut untuk dituangkan kedalam alternatif ide. Hal ini
dibutuhkan untuk memberikan solusi agar dapat memecahkan
permasalahan yang ada untuk mencapai tujuan dari perancangan.
Penulis melakukan pengembangan ide dengan melakukan
brainstorming ide dan alternatif melalui eksplorasi dan
eksperimen desain yang kemudian dituangkan kedalam
moodboard maupun sketsa ide.

Prototype, setelah proses pembuatan ide selesai dilakukan dan
telah didapat beberapa alternatif, moodboard, dan sketsa ide,
penulis melanjutkan pada proses pemilihan alternatif. Proses

pemilihan opsi terbaik ini disesuaikan dengan kebutuhan,



keinginan, serta tujuan dari perancangan. Langkah kemudian
dilanjutkan dengan mewujudkan ide dari alternatif desain terpilih
menjadi bentuk profotype diantaranya dengan membuat modeling
3D, materi presentasi, maket, dan lain-lain.
¢. Metode Evaluasi Pemilihan Desain
Metode Evaluasi Pemilihan Desain adalah langkah terakhir yang
dilakukan untuk memastikan bahwa perancangan sudah dapat dianggap
sebagai solusi atas permasalahan yang ada. Pada metode evaluasi ini
dilakukan dengan cara:

1) Test-Evaluation, pada tahap ini penulis akan mengevaluasi
secara kritis terhadap tujuan perancangan untuk memastikan
bahwa hasil desain telah memenuhi kriteria desain, mulai dari
segi fungsi, estetika, ekonomi, ergonomi, dan citra pada
penyelesaian masalah yang ada pada objek perancangan Swiss-
Belboutique Hotel. Feedback yang didapatkan dari hasil evaluasi
akan menjadi landasan dalam proses baik revisi maupun
penyempurnaan hasil guna mencapai desain final yang

menyeluruh.



