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PENUTUP

A. Kesimpulan

Perancangan interior Kafe Koslo Yogyakarta dengan pendekatan design
thinking telah berhasil merumuskan solusi desain yang berorientasi pada kebutuhan
nyata penggunanya, yakni Generasi Z dan digital nomad baik yang berdomisili di
sekitar hotel maupun tamu dari luar kota yang singgah di Yogyakarta. Melalui tema
"Built for the In-Between"” dan gaya meo retro dengan sentuhan alam tropis,
perancangan ini tidak hanya menghadirkan estetika yang relevan secara visual,
tetapi juga membangun pengalaman ruang yang fungsional, fleksibel, dan mampu
merespons berbagai mode aktivitas pengguna secara bersamaan.

Fleksibilitas ruang menjadi inti dari seluruh keputusan desain yang diambil,
di mana setiap zona dirancang untuk mengakomodasi transisi aktivitas secara halus
dari bekerja, bersantai, hingga bersosialisasi dalam satu kesatuan pengalaman ruang
yang kohesif. Pendekatan ini terwujud melalui penataan zonasi yang mengalir,
pemilihan furnitur multifungsi, sistem pencahayaan berlapis, serta integrasi area
komunal yang dapat diakses oleh tamu hotel maupun pengunjung umum tanpa sekat
yang kaku.

Dengan demikian, perancangan ini telah menjawab permasalahan bagaimana
merancang interior Kafe Koslo Yogyakarta yang mampu memenuhi kebutuhan
Generasi Z dan digital nomad secara menyeluruh, sekaligus meningkatkan daya
saing Hotel Koslo sebagai top of mind hotel budget di Yogyakarta bukan sekadar
tempat menginap, melainkan sebuah base yang selalu relevan untuk aktivitas apa
pun dan kapan pun.

B. Saran

Perancangan interior Cafe Koslo yang telah dilaksanakan diharapkan dapat
memberikan kontribusi nyata bagi pengembangan kafe sebagai ruang multifungsi
yang relevan dengan kebutuhan Gen Z dan digital nomad. Meski demikian, terdapat
beberapa hal yang perlu diperhatikan sebagai langkah tindak lanjut agar hasil

perancangan ini dapat diimplementasikan dan dikembangkan secara optimal.
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a. Pengelola Hotel Koslo disarankan untuk memperbaharui estetika ruang,
terutama dalam hal pemilihan furnitur pengganti dan elemen dekoratif,
untuk penyesuaian dengan tren saat Gen Z saat ini yang sedang mengarah
retro.

b. Fasilitas penunjang produktivitas seperti ketersediaan charging port,
koneksi Wi-Fi yang stabil, dan pencahayaan kerja yang memadai perlu
mendapat perhatian berkelanjutan dari pengelola, mengingat kebutuhan
ini menjadi faktor utama kenyamanan bagi pengguna digital nomad.

c. Perlu adanya kesinambungan antara desain interior dan strategi
komunikasi visual Hotel Koslo secara daring, agar potensi photo-worthy
spot yang telah dirancang dapat dimanfaatkan secara optimal sebagai
media promosi organik melalui konten media sosial pengunjung.

d. Untuk penelitian/perancangan berikutnya diharapkan mahasiswa desain
dapat fokus dan mengikuti pada tren dan isu yang selalu berubah dari
masa ke masa sehingga sebuah desain bisa relefan atau bahkan visioner
dengan kondisi yang sedang terjadi.

Untuk pengembangan ke depan, pengelola dapat mempertimbangkan
penambahan program-program komunal seperti pop-up market, pertunjukan musik
akustik, atau workshop kreatif yang memanfaatkan fleksibilitas ruang yang ada,
sehingga Hotel Koslo semakin relevan sebagai destinasi sosial bagi Generasi Z di

Yogyakarta.
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