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ABSTRAK 

Perkembangan gaya hidup modern menempatkan desain interior sebagai elemen 

krusial dalam menentukan kualitas pengalaman di ruang publik. Restoran Yin & 

Yum saat ini menghadapi tantangan berupa rendahnya daya tarik atmosfer ruang 

yang berdampak pada lemahnya memori spasial pengunjung. Perancangan ini 

bertujuan menciptakan pengalaman ruang yang mendalam melalui koneksi 

emosional dan stimulasi berbagai indra. Proses perancangan mengaplikasikan 

metode Design Thinking dari Gavin Ambrose dan Paul Harris secara sistematis 

yang meliputi define, research, ideate, prototype, select, implement, dan learn 

dengan mengusung konsep  "The Unity of Contemporary Contrast". Konsep ini 

mengintegrasikan gaya kontemporer dengan teknologi digital masa kini seperti 

instalasi layar LED serta mengeksplorasi berbagai material inovatif. Implementasi 

desain secara spesifik berfokus pada penerapan kontras pada elemen warna, tekstur, 

dan bentuk sekaligus memadukan kecanggihan teknologi dengan elemen alam. 

Integrasi antara kontras elemen visual, kecanggihan teknologi, dan sentuhan 

material alam menjadikan ruang restoran lebih berkarakter, dinamis, dan 

memorable. Pemanfaatan teknologi sebagai media komunikasi visual yang 

responsif terhadap aktivitas pengguna turut memperkuat citra restoran serta 

mendorong loyalitas pengunjung melalui pengalaman spasial yang menyeluruh. 

Kata Kunci: Restoran, Multisensori, The Unity of Contemporary Contrast, 

Kontemporer, Pengalaman Spasial. 
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ABSTRACT 

The development of modern lifestyles positions interior design as a crucial element 

in determining the quality of experience in public spaces. Yin & Yum Restaurant 

currently faces a challenge of low atmospheric appeal, resulting in weak spatial 

memory among visitors. This design aims to create a profound spatial experience 

through emotional connections and the stimulation of various senses. The design 

process systematically applies the Design Thinking method by Gavin Ambrose and 

Paul Harris, which encompasses define, research, ideate, prototype, select, 

implement, and learn, carrying the concept of "The Unity of Contemporary 

Contrast". This concept integrates contemporary style with modern digital 

technology, such as LED screen installations, and explores various innovative 

materials. The design implementation specifically focuses on applying contrast to 

color, texture, and shape elements while combining technological sophistication 

with natural elements. The integration of contrasting visual elements, technological 

sophistication, and natural material touches makes the restaurant space more 

distinctive, dynamic, and memorable. The utilization of technology as a visual 

communication medium responsive to user activities strengthens the restaurant's 

image and encourages visitor loyalty through a comprehensive spatial experience. 

 

Keywords: Restaurant, Multisensory, The Unity of Contemporary Contrast, 

Contemporary, Spatial Experience. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Dalam beberapa tahun terakhir, masyarakat modern mengalami 

pergeseran signifikan dalam cara mereka memandang dan mengapresiasi 

desain, terutama di kalangan Generasi Z dan Milenial yang semakin design 

conscious. Mereka tidak hanya mencari produk atau layanan yang 

fungsional, tapi juga mempertimbangkan aspek estetika, nilai, dan identitas 

yang ditawarkan oleh suatu ruang atau brand. Menurut studi dari First 

Insight (2020), sebanyak 73% konsumen Gen Z bersedia membayar lebih 

untuk produk yang ramah lingkungan dan memiliki desain yang thoughtful. 

Fenomena ini menunjukkan bahwa desain tidak lagi dipandang sebagai 

elemen pelengkap, melainkan sudah menjadi faktor utama dalam keputusan 

pembelian dan pengalaman konsumen. Penataan interior sekarang tidak lagi 

sekadar fungsional, tapi juga harus mempertimbangkan estetika, 

kenyamanan, dan identitas personal yang tercermin dalam setiap elemen 

mulai dari pemilihan warna, material, sampai filosofi yang 

melatarbelakangi setiap keputusan desain. 

Pergeseran ini juga berdampak ke industri restoran yang mengalami 

transformasi besar dalam pendekatan desain interiornya. Restoran tidak lagi 

sekadar tempat makan, tapi sudah berkembang menjadi ruang pengalaman 

yang imersif. Pengalaman ini dibentuk oleh semua elemen desain yang 

berkontribusi dalam menciptakan first impression yang kuat. Pengunjung 

tidak hanya mengingat rasa makanan, tapi juga mengingat bagaimana 

rasanya berada di ruang tersebut, bagaimana pencahayaan dan tata ruang 

mempengaruhi mood mereka, dan bagaimana suasana membuat mereka 

ingin berlama-lama di tempat tersebut. 

Namun, permasalahan di banyak restoran saat ini adalah pengunjung 

cenderung hanya mengingat rasa makanannya saja, tapi lupa dengan tempat 

dan suasana yang mereka alami. kenyataanya, first impression dari desain 

interior punya peran yang sangat penting dalam membentuk memori jangka 
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panjang dan mempengaruhi keputusan pengunjung untuk kembali lagi. 

Ketika seseorang masuk ke sebuah restoran, hal pertama yang mereka 

tangkap adalah visual dan atmosfer ruangannya, bukan rasa makanan. 

Desain interior yang kuat dan memorable  bisa menciptakan emotional 

connection yang membuat pengunjung ingin berbagi pengalaman mereka di 

media sosial, merekomendasikan tempat tersebut ke teman dan keluarga, 

dan yang paling penting, membuat mereka ingin kembali lagi bukan hanya 

karena makanannya enak, tapi karena mereka merindukan experience yang 

mereka rasakan di tempat tersebut. 

Berdasarkan fenomena design conscious dan kebutuhan akan 

memorable Dining experience, perancangan interior Yin & Yum All Day 

Dining menjadi sangat relevan melalui pendekatan kontras elemen alam 

yang fokus pada spatial experience. Perancangan ini mengintegrasikan 

karakteristik air, api, bumi, dan angin secara sistematis untuk menghasilkan 

identitas visual yang kuat. Pengolahan elemen tersebut menciptakan 

atmosfer ruang yang tenang guna mendukung kenyamanan pengunjung saat 

bersantap, sesuai dengan aspek Yin yang mengutamakan ketenangan. 

Melalui pemilihan material dan spatial arrangement yang kontras, Yin & 

Yum All Day Dining memiliki karakter ruang yang tegas namun tetap 

luwes. Hal ini membuat restoran mampu beradaptasi dengan berbagai 

kebutuhan konsumen sepanjang hari tanpa kehilangan jati diri desainnya. 

B. Metode Desain 

1. Proses Desain 

Metode yang digunakan oleh penulis dalam Perancangan Yin & Yum 

All Day Dining di Vivere Hotel, Artotel Curated adalah pendekatan pada 

buku Basic Design 08: Design Thinking sebagaimana dijelaskan secara 

mendalam oleh Gavin Ambrose dan Paul Harris dalam buku mereka Design 

Thinking (2010). Terdapat tujuh tahap yang membahas secara spesifik 

mengenai aspek kreativitas yang tinggi namun dikendalikan dan diarahkan 

untuk menghasilkan solusi yang layak dan praktis untuk masalah desain dan 

memenuhi tujuan yang diinginkan. 
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Gambar 1. 1 Kerangka berfikir metode design thinking 

(Sumber: Gavin Ambrose, Paul Harris. 2010) 

2. Metode Desain 

a. Define 

Pada tahap awal perancangan ini, penulis perlu mendefinisikan 

persyaratan proyek secara menyeluruh melalui pemahaman mendalam 

tentang masalah dan konteks proyek. Hal ini esensial untuk 

mengidentifikasi seluruh elemen yang diperlukan bagi keberhasilan 

perancangan. Tahap ini dilakukan untuk menganalisis keinginan klien 

yang disampaikan, baik secara lisan maupun tertulis, yang isinya berupa 

tujuan atau permintaan spesifik yang harus dipenuhi. 

Pada objek perancangan Yin & Yum All Day Dining di Vivere 

Hotel, Artotel Curated, tujuan utama perancangan ini adalah 

menciptakan restoran yang mampu memberikan kesan pertama yang 

kuat (memorable) untuk mendorong repeat visit. Permasalahan utama 

yang dihadapi adalah keterbatasan memori pengunjung yang sering kali 

hanya berfokus pada kualitas makanan. Padahal, kesan pertama dari 

desain interior memegang peran penting dalam membentuk memori 

jangka panjang, terutama pada segmen Gen Z dan Milenial yang 

semakin design conscious. 

Oleh karena itu, interpretasi tujuan tersebut mengarah pada 

kebutuhan perancangan yang menawarkan pengalaman mendalam dan 

berkesan. Hal ini dicapai melalui penempatan point of interest yang 

strategis sebagai focal point yang mudah diingat. Dengan demikian, Yin 

and Yum All Day Dining ditransformasi menjadi destinasi berkarakter 

unik yang dapat melayani berbagai kebutuhan konsumen sepanjang hari, 

alih-alih sekadar tempat makan. 
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b. Research 

Pada tahap kedua, setelah fokus dan sasaran perancangan terbentuk, 

langkah selanjutnya adalah melaksanakan riset pengumpulan data. 

Informasi ini nantinya digunakan sebagai landasan dalam proses kreatif 

di tahap ideasi. Pendekatan yang digunakan meliputi riset kualitatif, 

seperti analisis gaya hidup dan pola konsumsi pengguna sasaran, serta 

riset kuantitatif untuk menganalisis ukuran dan komposisi kelompok 

target. Terdapat dua jenis sumber informasi yang dapat dimanfaatkan 

dalam tahap ini, yaitu: 

a) Sumber Primer biasanya didapat dari proyek-proyek 

sebelumnya, baik dengan klien yang sama atau proyek dengan 

karakteristik serupa. Khususnya pada perancangan Yin & Yum 

All Day Dining, sumber primer dapat berupa feedback 

pengunjung hotel sebelumnya atau observasi perilaku Gen Z dan 

Milenial sebagai target utama. Informasi ini penting untuk 

memetakan strategi desain yang efektif dan yang kurang berhasil 

pada segmen tersebut. 

b) Sumber Sekunder diambil dari laporan penelitian pasar yang 

membahas segmen atau demografi khusus. Misalnya, data survei 

yang menunjukkan bagaimana 73% konsumen Gen Z siap 

membayar lebih untuk kreasi yang ramah lingkungan dan 

dirancang dengan hati-hati, atau data industri tentang tren 

restoran yang menunjukkan bahwa permintaan telah bergeser 

dari sekadar ruang fungsional ke ruang pengalaman yang imersif 

yang menciptakan memorable  Dining experience (First Insight, 

2020). Data sekunder ini berfungsi untuk memperjelas struktur, 

karakteristik pasar, dan kebutuhan spesifik yang dituju. 

c. Ideate 

Tahap ideasi berfungsi untuk menghasilkan gagasan desain dengan 

mengintegrasikan hasil riset dan persyaratan proyek yang ditetapkan 

pada tahap sebelumnya. Proses ini menggunakan metode seperti 

brainstorming dan pembuatan sketsa untuk memicu lahirnya ide yang 
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orisinal namun tetap masuk akal secara anggaran. Pada perancangan Yin 

& Yum All Day Dining, penulis menerapkan konsep The Unity of 

Contemporary Contrast sebagai landasan utama. Fokus utama konsep 

ini adalah menciptakan pengalaman spasial melalui pertemuan elemen-

elemen yang kontras namun tetap selaras secara visual. 

Selama proses ideasi, potensi misinterpretasi dari tahap definisi 

dapat terungkap. Oleh karena itu, klarifikasi segera dari klien sangat 

penting untuk memastikan desain selaras dengan ekspektasi, yaitu 

menjadikan perancangan Yin & Yum All Day Dining sebagai destinasi 

berkarakter unik yang melayani berbagai kebutuhan konsumen 

sepanjang hari. 

d. Prototype 

Setelah ideasi berhasil dicapai untuk menghasilkan ide desain, 

proses desain dilanjutkan dengan menyiapkan prototipe untuk menguji 

kelayakan teknis dan memvisualisasikan desain dalam hal tiga dimensi.  

Pada perancangan Yin & Yum All Day Dining, prototipe 

diwujudkan melalui pembuatan model 3D. Langkah ini sangat penting 

untuk menguji proporsi, spatial arrangement serta interaksi antar 

elemen kontras. Melalui studi model 3D ini, penulis dapat mengevaluasi 

apakah desain yang diusulkan telah efektif menjawab permasalahan 

utama. 

e. Select 

Setelah pengujian prototipe, desain akan dilanjutkan dalam 

proses seleksi untuk menetapakan satu gagasan desain yang akan 

diimplementasikan dan dibawa ke tahap realisasi. Faktor penilaian 

utama adalah bahwa desain memenuhi tujuan proyek yang telah 

ditetapkan, dan juga akan memenuhi pedoman teknis dan kebutuhan 

audiens. Selain estetika dan fungsi, hal praktis seperti anggaran dan 

perkiraan waktu dipertimbangkan pada fase ini untuk memastikan 

kelayakan produksi. Dalam perancangan Yin & Yum All Day Dining, 

penetapan keputusan akhir didasarkan pada evaluasi objektif terhadap 

kesesuaian desain dengan strategi operasional restoran dan karakteristik 
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pasar sasarannya. Gagasan desain yang terpilih adalah opsi rancangan 

yang dinilai paling efektif dalam memecahkan masalah minimnya 

memori spasial, memberikan nilai tambah pada area komersial, serta 

secara komprehensif menghadirkan pengalaman ruang yang optimal 

bagi pengunjung. 

f. Implement 

Setelah gagasan desain final ditetapkan, tahap implementasi 

dilakukan dengan menyusun dokumen desain final beserta spesifikasi 

teknis yang mendalam. Dokumen ini mencakup gambar kerja detail, 

daftar material, dan visualisasi rendering sebagai standar acuan teknis 

perancangan. Selama proses ini, penulis memastikan setiap detail 

produksi telah sesuai dengan rencana untuk mencapai hasil akhir yang 

diinginkan. Penulis memfokuskan tahap ini pada kesesuaian antara 

gambar teknis dengan konsep The Unity of Contemporary Contrast yang 

telah dirancang. Hal ini dilakukan agar kualitas visual serta atmosfer 

tenang dalam ruang dapat terbayangkan secara nyata melalui dokumen 

teknis tersebut. Seluruh penyusunan dokumen dikelola secara sistematis 

guna memastikan desain tetap logis secara struktur dan efisien dari segi 

perencanaan hingga tahap akhir laporan. 

g. Learn 

Tahap learn merupakan fase evaluasi yang berfokus pada refleksi 

menyeluruh terhadap hasil akhir perancangan. Pada konteks rancangan 

ini, proses evaluasi tidak bergantung pada umpan balik operasional fisik 

ruang, melainkan melalui pengujian teoretis terhadap pemenuhan sasaran 

awal proyek. Evaluasi ini mengkaji sejauh mana solusi desain yang 

ditawarkan mampu menjawab rumusan masalah secara tuntas.  Feedback 

ini menjadi bahan pembelajaran yang penting untuk proyek berikutnya 

dan memperkaya data pada tahap definisi dan riset. Dalam perancangan  

Yin & Yum All Day Dining, feedback dari pengunjung terutama Gen Z 

dan Milenial yang menjadi tolok ukur utama apakah desain tersebut 

berhasil menciptakan kesan pertama yang kuat dan pengalaman yang 

memorable  sesuai tujuan awal. 


