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ABSTRAK

Caspar Restaurant and Lounge merupakan restoran dan bar dengan
spesialisasi Spanish cuisine yang berlokasi di Ground Floor Hotel The Orient
Jakarta dan menghadapi tantangan untuk mempertahankan relevansi di tengah
perkembangan industri kuliner yang semakin kompetitif. Perancangan ini bertujuan
menciptakan pengalaman ruang yang memperkuat identitas restoran sekaligus
menjawab kebutuhan pasar melalui pendekatan desain yang inovatif dan
kontekstual. Metode yang digunakan adalah Design Thinking Double Diamond
yang meliputi tahap discover, define, develop, dan deliver untuk mengidentifikasi
permasalahan, merumuskan konsep, serta menghasilkan solusi desain yang sesuai.
Perancangan mengusung pendekatan immersive dining untuk menghadirkan
pengalaman bersantap yang melibatkan suasana ruang secara menyeluruh.
Pendekatan tersebut diterjemahkan melalui tema naratif 7he Soul of Spain yang
merepresentasikan esensi budaya Spanyol melalui tiga pilar utama, yaitu gairah,
warisan, dan kebersamaan. Hasil perancangan menunjukkan bahwa integrasi
pendekatan immersive dining dengan tema budaya tersebut menciptakan atmosfer
ruang yang kuat dan berkarakter, memperkuat identitas restoran, serta

meningkatkan kualitas pengalaman bersantap pengunjung secara menyeluruh.

Kata kunci: immersive dining, restaurant and lounge, Jakarta, interior restoran



ABSTRACT

Caspar Restaurant and Lounge is a restaurant and bar specializing in
Spanish cuisine, located on the Ground Floor of The Orient Hotel Jakarta. As the
culinary industry becomes increasingly competitive, the restaurant faces challenges
in maintaining its relevance and strengthening its distinctive identity. This design
project aims to create a spatial experience that reinforces the restaurant’s identity
while addressing evolving market demands through an innovative and contextual
design approach. The project employs the Design Thinking Double Diamond
method, consisting of the Discover, Define, Develop, and Deliver stages, to identify
design issues, formulate concepts, and generate appropriate design solutions. The
design adopts an immersive dining approach to create a comprehensive dining
experience in which the spatial atmosphere actively contributes to customer
engagement. This approach is translated through the narrative theme The Soul of
Spain, which embodies the essence of Spanish culture through three main pillars:
passion, heritage, and togetherness. The design outcome demonstrates that the
integration of immersive dining principles with a culturally inspired narrative
creates a distinctive and engaging spatial atmosphere. This approach strengthens
the restaurant’s identity, enhances the authenticity of the dining experience, and

improves the overall quality of customer interaction within the space.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Industri kuliner di kota metropolitan seperti Jakarta berkembang pesat
seiring meningkatnya daya beli masyarakat urban dan perubahan gaya hidup
konsumsi. Berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS), pada tahun 2021 terdapat
6.780 unit restoran skala menengah—besar di Indonesia. Dari jumlah tersebut, 3.062
unit berada di DKI Jakarta, menjadikannya wilayah dengan kepadatan usaha kuliner
tertinggi di Indonesia. Kondisi ini mencerminkan ekspansi signifikan sektor kuliner
sekaligus meningkatkan tingkat persaingan, khususnya pada restoran hotel
berbintang yang berlomba menghadirkan pengalaman bersantap yang unik dan
bernilai tambah.

Secara nasional, subsektor kuliner menjadi kontributor terbesar ekonomi
kreatif Indonesia. Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Republik Indonesia
(2023) mencatat kontribusinya mencapai sekitar 43% dari total nilai ekonomi
kreatif nasional serta menyerap jutaan tenaga kerja. Besarnya kontribusi ini
menunjukkan peran strategis sektor kuliner sekaligus mendorong pelaku usaha
untuk tidak hanya mengandalkan kualitas makanan, tetapi juga menghadirkan
ambience yang kuat sebagai strategi diferensiasi dalam persaingan.

Tren kuliner global menunjukkan bahwa generasi muda, khususnya
Generasi Z dan Milenial, tidak hanya mencari makanan berkualitas, tetapi juga
pengalaman bersantap yang imersif dan berkesan, di mana suasana, interaksi, dan
storytelling menjadi bagian penting dari pengalaman tersebut (Worldchefs, 2024).
Fenomena ini menegaskan bahwa desain interior memainkan peran strategis dalam
membangun identitas ruang dan menciptakan pengalaman bersantap yang holistik.
Konsumen urban tidak lagi sekadar mengejar kualitas makanan, tetapi juga suasana
yang mampu mendukung aktivitas sosial, bekerja santai, hingga penciptaan momen
yang layak dibagikan di media sosial. Perubahan perilaku ini sejalan dengan konsep
experience economy yang dikemukakan oleh B. Joseph Pine II dan James H.

Gilmore (1999), yang menegaskan bahwa konsumen modern tidak lagi hanya



membeli produk atau jasa, melainkan “membeli pengalaman” yang melibatkan
emosi, memori, dan seluruh indera. Dalam konteks ini, restoran bukan sekadar
tempat makan, melainkan ruang pengalaman yang dirancang untuk menghadirkan
pengalaman multisensori yang berkesan serta mendorong keterlibatan emosional
pengunjung.

Caspar Restaurant & Lounge di The Orient Jakarta dikenal memiliki
karakter interior yang kuat dan teatrikal melalui penggunaan kayu reclaimed, ukiran
tradisional seperti gebyok, paku kuningan, serta elemen dekoratif unik seperti
lemari terbalik di plafon. Identitas ini membentuk suasana eksklusif dan artistik
yang menjadi ciri khas restoran. Namun, dominasi nuansa jawa tersebut belum
sepenuhnya mencerminkan karakter dari Spanish cuisine yang diusungnya.
Perbedaan karakter ini berpotensi menimbulkan disonansi antara visual ruang dan
ekspektasi kuliner, sehingga dapat memengaruhi persepsi keaslian dan kekuatan
narasi restoran. Di tengah preferensi konsumen yang semakin mengarah pada
pengalaman multisensori dan ruang yang lebih fleksibel serta interaktif, Caspar
perlu memperkaya narasi interiornya tanpa menghilangkan estetika teatrikal yang
telah melekat.

Sebagai arah solusi, perancangan ulang ini menerapkan pendekatan desain
yang menonjolkan pengalaman sensori melalui perpaduan warna, material, bentuk,
atmosfer, dan aktivitas sosial yang mencerminkan karakter kuliner Spanyol. Jadi,
immersive sebagai pendekatan yang memperkuat identitas Caspar sebagai restoran
Spanish cuisine modern sekaligus menjawab kebutuhan pengunjung urban akan
pengalaman bersantap yang lebih imersif, personal, dan berkesan.

Hasil dari perancangan ini diharapkan dapat memperkuat identitas Caspar
di tengah persaingan restoran yang kompetitif, meningkatkan kualitas pengalaman
pengunjung, serta menghadirkan suasana bersantap yang lebih adaptif, relevan, dan

berkelanjutan bagi kebutuhan konsumen masa kini.

B. Metode Desain
1. Proses Desain
Dalam perancangan Caspar Restaurant & Lounge, proses desain yang
digunakan adalah model Double Diamond yang dikembangkan oleh Design

Council. Model ini menekankan dua cara berpikir utama, yaitu divergen



dan konvergen, yang digunakan secara bergantian untuk memahami
permasalahan secara menyeluruh, kemudian mengerucutkan temuan
menjadi solusi yang tepat dan dapat diterapkan dalam desain interior.
Model Double Diamond terbagi menjadi empat tahap utama yang
dikelompokkan dalam dua bagian besar, yaitu Design the Right Thing dan
Design Things Right. Bagian pertama memastikan bahwa masalah yang
dihadapi benar-benar dipahami secara tepat, sedangkan bagian kedua
berfokus pada bagaimana solusi dirancang secara efektif sesuai kebutuhan

pengguna.

J¥ pesieN THE RIGHT THING  [BY

PROBLEM DEFINTION

PROBLEM SOLUTION

Potential Solutions that Work
Solutions & Receive Feedback

Gambar 1. 1 Proses Desain Double Diamond Desain Thinking

Insight into
the Problem

Scope down
the Focus

(Sumber: https.//commons.wikimedia.org/wiki/File:Double diamond.png, 2026)

a. Design the Right Thing
1) Discover (Divergen)

Tahap Discover merupakan fase awal untuk menemukan dan
memahami permasalahan yang terjadi. Proses dilakukan melalui
observasi, wawancara, survei lapangan, serta studi literatur untuk
memperoleh pemahaman mendalam mengenai perilaku pengguna
dan kondisi ruang di Restaurant & Lounge. Pada tahap ini, desainer
berupaya melihat situasi dari perspektif pengguna sehingga dapat
mengidentifikasi permasalahan yang muncul secara nyata.

2) Define (Konvergen)
Pada tahap Define, seluruh informasi dari tahap sebelumnya

dianalisis dan dikelompokkan untuk merumuskan inti permasalahan.



Tujuan utama tahap ini adalah menentukan masalah yang paling
penting untuk diselesaikan. Hasil analisis ini kemudian dirumuskan
menjadi problem statement yang jelas dan menjadi dasar penyusunan
final brief sebagai arahan perancangan.

b. Doing Things Right
1) Develop (Divergen)

Tahap Develop merupakan proses pengembangan berbagai
alternatif desain untuk menciptakan suasana Restaurant & Lounge
yang mampu mengakomodasi fungsi makan, bersantai, dan interaksi
sosial. Pada tahap ini dilakukan eksplorasi ide melalui
brainstorming, pembuatan sketsa konsep, penyusunan moodboard,
pemilihan material, warna, pencahayaan, serta eksperimen tata letak
ruang dan furnitur. Pendekatan divergen digunakan untuk
menghasilkan berbagai kemungkinan desain yang mampu
menghadirkan pengalaman ruang yang nyaman, estetis, dan sesuai
dengan karakter Restaurant & Lounge yang ingin dibangun.

2) Deliver (Konvergen)

Tahap Develop merupakan proses pengembangan berbagai
alternatif desain untuk menciptakan suasana Restaurant & Lounge
yang mampu mengakomodasi fungsi makan, bersantai, dan interaksi
sosial. Pada tahap ini dilakukan eksplorasi ide melalui
brainstorming, pembuatan sketsa konsep, penyusunan moodboard,
pemilihan material, warna, pencahayaan, serta eksperimen tata letak
ruang dan furnitur. Pendekatan divergen digunakan untuk
menghasilkan berbagai kemungkinan desain yang mampu
menghadirkan pengalaman ruang yang nyaman, estetis, dan sesuai

dengan karakter Restaurant & Lounge yang ingin dibangun.

2. Metode Desain
Metode yang digunakan pada perancangan interior Caspar Restaurant
& Lounge adalah sebagai berikut:

a. Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah



Tahap awal pengumpulan data dilakukan melalui fase Discover dan
Define, yang berfokus pada pemahaman mendalam terhadap perspektif
pengguna (user-centered). Proses ini bertujuan untuk mengidentifikasi
permasalahan secara akurat sehingga menghasilkan landasan yang kuat
bagi tahap perancangan.

Kegiatan yang dilakukan pada metode ini meliputi:

1) Observasi terhadap perilaku pengguna dan kondisi ruang

Penulis melakukan observasi secara langsung untuk memahami
perilaku pengguna, pola aktivitas, dan interaksi yang terjadi di
dalam restoran dan lounge. Selain itu, observasi juga dilakukan
terhadap kondisi eksisting ruang, meliputi tata letak furnitur,
sirkulasi, pencahayaan, material, elemen dekoratif, serta suasana
ruang yang terbentuk.
2) In-depth interview

Penulis melakukan wawancara mendalam dengan pihak
manajemen, staf operasional, dan pengguna restoran guna
memperoleh informasi mengenai konsep bisnis, target pengunjung,
kebutuhan operasional, permasalahan yang dihadapi, serta harapan
terhadap pengembangan desain interior. Data yang diperoleh

digunakan untuk memahami kebutuhan pengguna secara lebih

mendalam.
3) Site analysis untuk memahami konteks lokasi, kondisi
eksisting, potensi, serta kendala ruang.

Penulis melakukan analisis tapak untuk memahami kondisi
fisik bangunan, karakter lokasi, aksesibilitas, sistem sirkulasi,
hubungan antar ruang, pencahayaan alami, penghawaan, serta
potensi dan kendala yang terdapat pada Caspar Restaurant &
Lounge. Analisis ini bertujuan untuk menghasilkan desain yang
responsif terhadap kondisi eksisting.

4) Activity analysis dengan mengidentifikasi daftar aktivitas guna

merumuskan kebutuhan ruang secara fungsional



Penulis mengidentifikasi aktivitas yang berlangsung di dalam
restoran dan lounge, baik yang dilakukan oleh pengunjung maupun
staf operasional. Aktivitas tersebut meliputi kegiatan makan dan
minum, berkumpul, menikmati hiburan, pelayanan makanan dan
minuman, serta aktivitas pendukung lainnya. Hasil analisis
digunakan untuk merumuskan kebutuhan ruang, kapasitas ruang,
hubungan antar ruang, dan pola sirkulasi yang efektif.

5) Studi pustaka (/iterature review)

Penulis melakukan studi pustaka dengan menelaah teori,
standar, dan referensi yang berkaitan dengan desain interior
restoran dan lounge, immersive dining, budaya Spanyol, elemen
desain khas Spanyol, ergonomi, serta studi preseden proyek
sejenis. Kajian tersebut digunakan sebagai landasan teoritis dalam
proses perancangan.

Hasil akhir dari metode ini berupa:

a) Data fisik dan nonfisik,

b) Kriteria desain interior,

¢) Program kebutuhan ruang, dan

d) Perumusan permasalahan desain (problem statement) yang

menjadi dasar arah perancangan.

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain
Tahap pencarian ide dilakukan melalui fase Develop, yaitu tahap
pengembangan gagasan berdasarkan data dan permasalahan yang telah
diidentifikasi sebelumnya. Proses ini bertujuan untuk menghasilkan
alternatif solusi yang kreatif, inovatif, dan relevan dengan kebutuhan
pengguna.
Kegiatan yang dilakukan dalam metode ini antara lain:
1) Brainstorming untuk menghasilkan berbagai ide desain yang
terinspirasi dari budaya, arsitektur, seni, tradisi, dan gastronomi
Spanyol yang dapat diterjemahkan ke dalam elemen interior

restoran dan lounge.



2) Pembuatan visualisasi seperti sketsa, bubble diagram,
moodboard, dan mind mapping untuk mengembangkan konsep
ruang, suasana, zonasi, serta pengalaman multisensori yang ingin
dihadirkan kepada pengunjung.

3) Studi material dan eksplorasi komposisi ruang, dengan
mengeksplorasi  penggunaan  material, warna, tekstur,
pencahayaan, dan elemen dekoratif yang mampu
merepresentasikan  karakter Spanyol sekaligus mendukung
kenyamanan dan operasional restoran.

4) Pembuatan model sebagai media evaluasi untuk menguji
penerapan konsep, hubungan antar ruang, pengalaman pengguna,
serta kesesuaian desain dengan kebutuhan restoran dan lounge.

Jika terdapat ide yang belum optimal, desainer melakukan proses
integrasi atau pengembangan lanjutan agar tercipta solusi yang lebih
efektif dan efisien. Tahap ini menjadi jembatan menuju proses Deliver,
yaitu penyempurnaan desain ke dalam visualisasi akhir dan gambar
kerja teknis pada tahap berikutnya.
c¢. Metode Evaluasi Pemilihan Desain

Evaluasi pemilihan desain dilakukan pada tahap Deliver, yaitu fase
penyempurnaan dan pengujian desain untuk memastikan bahwa solusi
yang dihasilkan mampu menjawab permasalahan pada perancangan
interior Caspar Restaurant & Lounge. Pada tahap ini, penulis
mengembangkan alternatif desain ke dalam bentuk visualisasi yang
lebih detail melalui gambar perspektif, 3D modeling, dan gambar kerja
teknis.

Selanjutnya, penulis melakukan evaluasi terhadap alternatif desain
yang telah dikembangkan berdasarkan kesesuaiannya dengan tema 7he
Soul of Spain, penerapan pendekatan immersive dining, kebutuhan
operasional restoran dan lounge, kenyamanan pengguna, efektivitas
sirkulasi, serta kemampuan desain dalam memperkuat identitas Spanish

cuisine yang diusung Caspar Restaurant & Lounge.



Proses evaluasi dilakukan dengan meninjau aspek fungsi, estetika,
pengalaman pengguna, pemilihan material, pencahayaan, serta
hubungan antar ruang. Hasil evaluasi tersebut digunakan untuk
menentukan desain yang paling efektif, efisien, dan sesuai dengan
kriteria perancangan yang telah ditetapkan.

Tahap ini menghasilkan desain akhir berupa visualisasi desain,
gambar kerja, dan spesifikasi interior yang mampu mendukung
aktivitas restoran dan lounge sekaligus menghadirkan pengalaman
ruang yang merepresentasikan tema The Soul of Spain melalui

pendekatan immersive dining.



