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ABSTRAK

Food court rooftop Pasar Prawirotaman terletak di lantai 4 yang dapat diakses
dengan /ift dan menjadi salah satu tujuan wisata kuliner dengan view kota Jogja dan
sunset pada sore hari. Hal ini menjadikan food court lebih banyak dikunjungi pada
waktu menjelang sore hingga malam hari. Akibatnya, terjadi ketimpangan
pengunjung dari pagi sampai siang hari yang cenderung sepi. Selain itu,
kenyamanan termal juga menjadi masalah pada ruang yang terasa sangat panas pada
siang hari, sehingga menimbulkan ketidaknyamanan bagi pengunjung. Kondisi ini
mengindikasikan bahwa desain interior yang ada belum mampu menjadi daya tarik
yang memadai. Perancangan ini bertujuan untuk merancang interior food court
rooftop melalui pendekatan psikologi warna sebagai upaya dalam peningkatan
jumlah dan loyalitas pengunjung. Metode yang digunakan adalah Double Diamond
dengan tahapan empathy, define-ascertain, ideation, prototype, dan test-evaluation.
Melalui tahapan tersebut diperoleh pemahaman mendalam mengenai perilaku dan
kebutuhan pengunjung dalam pengambilan keputusan desain. Ide solusi desain
adalah menerapkan konsep Vibrant Night of Prawirotaman yang membawa suasana
semarak malam hari di kawasan Prawirotaman ke dalam ruang food court.
Pemilihan warna disesuaikan dengan jenis-jenis zona yang ada dan penerapan gaya
industrial tropikal. Hasil perancangan menunjukkan bahwa penerapan psikologi
warna secara tepat pada elemen interior dapat menciptakan suasana yang nyaman,
merangsang aktivitas, meningkatkan kenyamanan termal secara perseptual, dan
memperkuat identitas ruang sehingga mendukung peningkatan daya tarik serta

loyalitas pengunjung.

Kata kunci: Desain Interior, Food Court, Pasar Prawirotaman, Psikologi Warna
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ABSTRACT

The Prawirotaman Market rooftop food court is located on the 4th floor, accessible
by elevator, and is a popular culinary destination with views of the city of
Yogyakarta and the sunset in the afternoon. This makes the food court more popular
in the late afternoon and evening. As a result, there is an imbalance in visitor
numbers from morning to afternoon, which tends to be quiet. Furthermore, thermal
comfort is also a problem, as the space feels very hot during the day, causing
discomfort for visitors. This condition indicates that the existing interior design has
not been able to adequately attract visitors. This design aims to design the interior
of the rooftop food court through a color psychology approach in an effort to
increase the number and loyalty of visitors. The method used is the Double
Diamond method with stages of empathy, define-ascertain, ideation, prototype, and
test-evaluation. Through these stages, a deep understanding of visitor behavior and
needs is obtained in making design decisions. The design solution idea is to apply
the Vibrant Night of Prawirotaman concept, which brings the lively atmosphere of
the Prawirotaman area at night into the food court space. The color selection is
adjusted to the types of existing zones and the application of a tropical industrial
style. The design results show that the proper application of color psychology to
interior elements can create a comfortable atmosphere, stimulate activity, increase
perceptual thermal comfort, and strengthen the identity of the space, thereby

supporting increased visitor attraction and loyalty..
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Food court adalah fasilitas kuliner yang saat ini berkembang pesat di
Indonesia, khususnya di pusat perbelanjaan. Food court merupakan area makan
yang menyediakan banyak gerai makanan dan minuman dalam satu tempat, dengan
area duduk bersama, sehingga memudahkan pengunjung dalam memilih makanan
dan minuman secara fleksibel. Saat ini, food court bukan hanya tempat bersantap,
tetapi juga tempat untuk bersantai, berbincang, bahkan bekerja. Oleh karena itu,
food court didesain menjadi tempat yang estetik dan nyaman sebagai upaya untuk
mendukung aktivitas dalam ruang sosial.

Adanya food court rooftop di Pasar Prawirotaman menjadi destinasi kuliner
baru dengan menawarkan pemandangan dan sunset Kota Yogyakarta menjelang
sore hari. Namun, kondisi ini mengakibatkan ketimpangan pada pola kunjungan, di
mana hanya ramai dari sore sampai malam hari dan sepi dari pagi sampai siang hari.
Kondisi ini juga didukung oleh permasalahan kenyamanan termal pada siang hari
yang terasa panas, menyebabkan ketidaknyamanan, serta menurunkan aktivitas
pengguna. Di samping itu, pengunjung yang datang hanya bergantung pada faktor
ekstrinsik, yaitu view dan sunset Kota Yogyakarta sebagai daya tarik utama, bukan
karena kualitas ruangnya. Ruang saat ini belum mampu menjadi daya tarik mandiri
sebagai upaya meningkatkan jumlah dan loyalitas pengunjung.

Potensi yang dimiliki food court rooftop ini cukup besar mengingat letak
pasar yang berada di kawasan Prawirotaman, yang merupakan salah satu kawasan
wisata populer di Yogyakarta. Kawasan ini menawarkan kombinasi antara nuansa
lokal dan gaya hidup modern, sekaligus menjadi favorit para backpacker. Terletak
di area strategis, seharusnya menjadikan food court ini ramai dengan menarik
pengunjung sebagai destinasi wisata kuliner sehingga membantu mewadahi
aktivitas para pelaku UMKM, masyarakat lokal dan nonlokal untuk bersantai,

bekerja dan mencari makanan dalam satu lingkungan.



Psikologi warna dipilih sebagai pendekatan dalam perancangan interior food
court rooftop ini mengacu pada studi tentang bagaimana warna dapat
mempengaruhi emosi, persepsi manusia, dan suasana hati pada ruang. Pemilihan
warna yang tepat mampu memberikan dampak pada kenyamanan pengguna dan
mempengaruhi bagaimana seseorang merasakan serta berinteraksi dengan
lingkungan di sekitarnya. Di mana warna-warna hangat sebagai stimulan, warna
dingin sebagai relaksasi, dan warna netral sebagai penyeimbang. Dengan
pendekatan tersebut, diharapkan dapat menjawab permasalahan ruang sehingga

mampu meningkatkan kunjungan sepanjang hari dan loyalitas pengunjung.

B. Metode Desain
1. Proses Desain
Proses desain yang digunakan dalam perancangan ini mengacu pada
Double Diamond Suastiwi Admaja (2020). Metode ini memiliki 5 tahapan,
yaitu: empathy, define, ideation, prototype, dan test-evaluation. Berdasarkan
konsep utama dari metode desain tersebut, tiap proses dapat dirangkum dan
dijelaskan lebih lanjut sebagai berikut:
a. Empathy
Tahapan untuk mengeksplorasi dan memperluas wawasan dari sebuah
ruang. Penulis merasakan dan memahami aktivitas ruang untuk
mengidentifikasi apa yang dibutuhkan pengguna ruang. Proses ini dapat
melalui wawancara, survei, keterlibatan dalam kegiatan sehari-hari, dan
data literatur.
b. Define
Data-data yang diperoleh kemudian diolah pada tahap ini dengan
tujuan merumuskan kriteria, daftar kebutuhan ruang, dan masalah yang
akan diangkat pada perancangan ini.
c. Ideation
Tahapan untuk mengeksplorasi ide seluas mungkin guna menjawab
permasalahan desain. Bertujuan untuk menemukan ide solusi mulai dari
tema, gaya, material yang digunakan, dan lain-lain. Setelah itu, dihasilkan

alternatif-alternatif desain, seperti zoning, sirkulasi, dan elemen



pembentuk ruang. Beberapa metode yang sering digunakan adalah
brainstorming, visual, taktikal, eksperimen, atau sketsa kasar (2D).
d. Prototypes

Setelah ide-ide yang diperoleh pada tahap sebelumnya dipilih dan
disaring, yang mendekati dan paling tepat untuk menjawab permasalahan
desain. Contohnya adalah pemilihan bentuk atau material, kemudian
didistribusikan ke anggota tim atau calon pengguna ruang untuk
mendapatkan feedback yang kemudian digunakan untuk merevisi desain.
e. Test Evaluation

Tahapan terakhir desain adalah saat penilaian desain dilakukan
berdasarkan kriteria yang telah dibuat. Pada tes ini, penilai bukan
perancang atau tim desain, contohnya lembaga yang bersangkutan, klien,
dan pengguna ruang.

2. Metode Desain

Gambar 1.1 Proses Design Thinking

(sumber: Design Thinking Model for Interior Design Teaching and Learning.
Triatmodjo, 2020)

Metode desain yang digunakan dalam perancangan interior food court
rooftop Pasar Prawirotaman adalah sebagai berikut:
a. Emphaty
Penulis menggunakan proses wawancara, survei, dan observasi
untuk mendapatkan data-data mengenai food court rooftop Pasar
Prawirotaman, meliputi: kendala yang dialami, kebutuhan, kondisi

eksisting, fasilitas dan jenis ruang, aktivitas pengguna, serta kondisi



lingkungan. Alat yang digunakan adalah alat tulis, kertas, kamera
handphone (dokumentasi foto).

Selain itu, penulis juga memperoleh wawasan dari studi literatur
untuk mendukung perancangan yang berasal dari studi pustaka (buku,
jurnal, dan kebijakan pemerintah mengenai objek perancangan) dan studi
komparasi (melalui internet dan komparasi objek yang memiliki
kesamaan, seperti kondisi iklim, fungsi ruang, serta gambaran penerapan
konsep).

b. Define

Pada tahap ini penulis mengelompokkan data dan mengidentifikasi
pola temuan untuk dirumuskan menjadi pernyataan masalah desain pada
food court rooftop Pasar Prawirotaman secara jelas dan terukur.
Kemudian disusunlah daftar kebutuhan ruang dan gagasan mengenai
kriteria desain. Permasalahan desain muncul dari perbedaan antara
kondisi eksisting saat ini dan kondisi yang ingin dicapai.

c. Ideation

Tahap eksplorasi ide untuk menemukan solusi permasalahan desain.
Penulis menggunakan beberapa metode sebagai berikut:

1) Drawing Phase, penulis membuat programming ruang yang

mencakup plan, bubble diagram, dan matrix diagram.

2) Brainstorming, penulis mengeksplorasi ide sebanyak mungkin
dengan pemikiran sendiri dan mencatat semua yang terlintas di
pikiran.

3) Mind Mapping: penulis mengorganisir dan mencari hubungan
antaride. Kemudian dibagi menjadi topik utama dan beberapa
kategori yang dikembangkan melalui kata kunci, warna, dan
simbol.

4) 2D Sketches, penulis membuat sketsa-sketsa kasar untuk
mendapatkan gambaran dari ide-ide yang sudah didapatkan.

Pada tahap ini, penulis mendapatkan ide solusi permasalahan desain

berupa konsep dan gaya yang akan diterapkan pada perancangan interior



food court rooftop Pasar Prawirotaman. Kemudian, dibuat alternatif
desain pada setiap ide yang dikembangkan.
d. Prototype

Penulis membuat 3d rendering menggunakan aplikasi SketchUp dan
Enscape untuk memvisualisasikan desain dan sampel material sebagai
output dari tahap ini. Visualisasi ini menjadi gambaran desain
perancangan interior food court rooftop Pasar Prawirotaman baik dari
bentuk, gaya, warna, suasana maupun material.
e. Test-evaluation

Tahap finalisasi desain dilakukan dengan pengujian melalui
penilaian berdasarkan kriteria desain yang meliputi fungsi, estetika,

ekonomi, dan citra ruang.



