PERANCANGAN INTERIOR CAFE AND RESTAURANT
DENGAN KONSEP PAC MAN

ABSTRAK

Era 1990an merupakan era akhir abad 20 sebelum menyambut era baru abad
21 atau dikenal juga dengan sebutan millennium. Generasi Tahun 1990-an merupakan
awal generasi usia remaja dan dewasa yang menikmati masa paling indah dan
menyenangkan di dunia video games. Pada abad 21 generasi bersangkutan ingin
mengenang masa-masa indah tahun 1990an. Di Indonesia khususnya Bandung belum
ada sarana / tempat untuk santai dan berkumpul yang bertemakan nuansa 90an
dengan konsep Games yang populer pada dekade 1990an di Indonesia. Permainan
virtual pac man merupakan salah satu ikon tahun 1980an dan menjadi populer di
Indonesia dekade 1990an seiring dengan berkembangnya teknologi komputer.
Permainan ini sempat menjadi referensi sebuah pergaulan pada era 1990 tersebut,
dengan tidak memandang umur mulai dari anak-anak, remaja, hingga orang dewasa,
tidak sedikit dari masyarakat tersebut yang menyukai permainan yang mudah untuk
dimainkan dan memiliki warna yang mudah di ingat,yakni warna kuning, dan bentuk
yang sederhana mudah untuk diingat (ibarat sepotong pizza yang hilang). Pac Man
yang dipadukan oleh warna warni ceria serta dilengkapi pula dengan berbagai
fasilitas console games yang popular pada tahun 1990an dan fasilitas menonton
bersama dapat menjadi daya tarik pengunjungnya. Café and Restaurant dengan
konsep virtual game Pac Man ini menjadikan salah satu pilihan sarana yang menarik
untuk berkumpul dengan suasana santai sambil menikmati hidangan untuk acara-

acara seperti reuni, arisan, nonton bareng maupun lainnya.

Kata kunci : era 1990,kafe, pacman, permainan virtual,restoran, warna kuning.
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THE INTERIOR CAFE and RESTAURANT DESIGN
WITH THE CONCEPT OF PAC MAN

ABSTRACT

1990s or the end of the 20th century is also known as millennium. The
generation of the 1990s enjoys the happiest moment in the world of video games. The
next generation, the 21st generation would like to experience the nostalgic of the
1990s. In Indonesia, particularly in Bandung there is no hanging out or gathering
place that has nuance of the 90s and the one that has the concept of games popular in
the decade of the 90s in Indonesia. The virtual Pac-Man, being one of the icons of the
1980s, used to be very popular for socialization in the 1990s. Regardless of the age
children, teenagers and even adults really love playing Pac-Man because they are
colorful characters and are easy to remember because they resemble missing pieces of
pizza. Pac-Man, ornamented with cheerful colors and facilities attracts the attention
of gamers and commoners. Therefore, Café and restaurant that has virtual concept of
Pac-Man to attract people to gather together is chosen for shows like reunion, social

gathering, watching movies together and ete.

Keywords: 1990's, Café, Pac-Man, virtual games, restaurant, yellow

viii Universitas Kristen Maranatha



DAFTAR ISI

Lembar Pengesahan ..........cccooccveviieniiniiiieiieeieeee e
Pernyataan Orisinalitas Laporan Tugas Akhir...........cc..cc......
Pernyataan Publikasi Laporan Tugas Akhir..........ccccccecceeee.
Kata Pengantar...........ccocveiviiiiiiinieeniiiciecnieccec e
ADSITAK. ..o
ADSEITACE ..ottt
Daftar ISi.......cooieviniiiiic i

Daftar Gambar.........ccccoooeiiiiiieiieeeeeeeeeeeee s

BAB I PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang ..........ccccccoeviviiiiiiniiiiiieeeeeeee e,
1.2 Indentifikasi ......coceeveeriiniiiniiiiieiicnieeicsic e
1.3 Ide Gagasan ......cc.cceeeeveeeieeeniieeiie e sieesiee e
1.4 Manfaat Perancangan ............cccceevveenvieenneeesnneenneennne
1.5 Ruang Lingkup Perancangan.........c..ccoccevveeveciiiinnenne

1.6 Sistematika Penulisan ................ccccociiiiiiinniniiiii,

BABII

2.2.1 Pengertian Cafe.........ccceevvverirenieenieeniee e

2.3 REStAUTANT ..ovvveeiiiiiiiiiiiiee e

Universitas Kristen Maranatha



2.3.1 Pengertian Restaurant ............ccceecueeviieriieniieeiie e 9

2.3.2 Standar Service Restaurant............cocceevervieriieiniiiiiiicnicnieeeeeeeeceee e 10
2.3.3 Fasilitas Umum Restaurant............cocceevervieriieiiiiiiiiicnienineceeceeceeeene 11
2.4 Pencahayaan Café and Restaurant............cccoeoeeeiiiiniienieenieecice e 12
2.5 Akustik pada Café and Restaurant ...........cccoeeeeeveieniieeieeniieciee e 12
2.6 Standar ErOnOmi......ccceeiiiiiiieiiieeie ettt sttt 13
2.7 FUMNITUIE Caf@....eoiuiiiiiiiiiiiiiieitiini ettt ettt et 18
2.8 Program Ruang Café secara Umum ............ccoceveiiiiiiireiiiisiie e 22
2.9 Persyaratan Dapur, Ruang Makan, dan Gudang Makanan ...........ccc.cceceeveenenne 23
2.10 FaSTIIEAS .. ..eevtenteiitit ettt ettt et 24
2.10.1 Area Permainan Konsol........cc.ccoeiviiriiniiniiiiiiicicciiciieceee e 24
2,11 Studi Banding .......coeoveeeeiieeiieeie ettt et s 25
2.11.1 Tizi ReStAUIant.....cocueeiiiiiiiiiicieieecee ettt s e 25
2.11.2 Yoghurt Cisangkuy ........ccceeciiiniieiiiieniieeiee ettt 27
2.11.3 Yoghurt Cisangkuy ........ccceecuiiiiiiiiiiiiiii et 28
2114 FaSt FOO ittt 28
BAB III OBJEK STUDI
3.1 Deskripsi Objek Studi ...c.ooiiiiiiiiiiiiieiie et 29
3.2 DESKIIPST ST 1uveeviieiiieiiieeiie ettt et ettt ettt et et eetee et teesaeeeneeesnseens 30
3.2.1 Data UMUML.......coooiiiiiiii et e 30
3.2.2 DesSKripsi LOKaAST ....eieuiieiiieiiieeiie ettt 31
3.2.3 ANAliSa SIE@...coiuiiriiiniiiiieiieieeert e e 32
3.2.4 Analisa Site Denah Tampak dan bangunan.............cccecceevvverceenneeennn.. 36
3.3 Analisa Fungsional ..........ccccooiiiiiiiiiiieiieeeeeee st 38
3.3.1 Indentifikasi USET.......cccueriiriiniiriinienienieeeec ettt 38

X Universitas Kristen Maranatha



3.3.2 Struktur OTZaniSaSi ......eerveeererieriieeiieeiieeiieeiee et e ereesaeeseeeseeeeseeeaeees 38

3.3.3 JOD DESCIIPHION ..eutiieiiieeiie ettt ettt ettt e e e aee e s 41
3.3.4 FIOW ACHIVILY c.uvieeviieiieeiie et e etee et etee et e ettt et eesiae e snteesseeeneeenee s 41

3.4 PrOZQIAMING ..ovviiiiieiiiieeieeeiieeiteetteette ettt e st esnteessteesnteesnseeenseesnseeesaeesnseennseenns 42
3.4.2 BUuble DIagram ........ccceeeuiieiiiiiieeeie ettt 43
3.4.3 Zoning BlOCKING.........ooviiiiiiiiiiiee et 45

BAB IV PERANCANGAN CAFE AND RESTAURANT

4.1 KONSEP AESAIMN....eeuiieeeiieeiiieeieeesieeeiiee et e eteeetteeteessaeesneeesnseesnseesnateenseesseeenneeas 52
4. 1.1 KONSeP RUANG. ... .eiiiiiiiiiiiiiiii ettt ettt 52
4.1.2 Konsep Bentuk........c.coooiiiiiiiiiiieiiiciecie ettt et 53
4. 1.3 KONSEP WAINA c.ueiiieiiiiieieiiiee ettt ettt e st e e s eaeeee e 54
4.1.4 Konsep Material........cccceieriieriiieiiieiee ettt ssine e 55
4.1.5 Konsep Keamanan ...........cccceeeiiuiieiiiiieeiiiiee et eeieee e sieeeeseieee e 55
4.1.6 Konsep Penghawaan..........c.coccveiviiieiiieeiiieiieeiiieeieesiee et 56

4.2 Denah KRUSUS.....cc.coiiiiiiiiiieieic ettt e 57
4.2.1 Denah KRUSUS 1 ...cc.iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicccecetecccc et et 57
4.2.2 Denah KRUSUS 2..ccc.iiiiiiiiiiieiiieiieieeecti et 58
4.2.3 Denah KRUSUS 3..cc.ooiiiiiiiiieiie et 59
4.2.4 Denah KRUSUS 4..c...ooiiiiii et 60
4.2.5 Perspektif...cccueieiieeie e 61

BAB V KESIMPULAN dan SARAN
5.1 KESIMPUIAN......iiiiiieiiieeiee ettt et e et e e aee et e eeaeesneeesnsee e 65

5.2 SATAN ..evviiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeee e ————————————————— 66

Xi Universitas Kristen Maranatha



DAFTAR GAMBAR

BAB II Pengertian Pac Man

2.1 Jarak Bersih Sirkulasi.....c.ccoocverieniiiiinioniiniinieeccceeccee e 14
2.2 Pengarahan Jalan .........cccccueeviiiiiieiiieciie e 14
2.3 Z0NA JATAK ..ottt 15
2.4 Sirkulasi berdasarkan penempatan pintu............ccceeeeeeeieenieeniiiesree e 16
2.5 Dimensi Tubuh Manusia Saat Duduk ...........ccoccoeeeniiniiniiniiceeeee 18
2.6 Dimensi Standart untuk Aktivitas Makan ...........ccceeeeeveiiiieeniiieieeeeeeeeeen 20
2.7 Pengaturan meja secara paralel ...........cccoooiiiiieniiiiie e 20
2.8 Pengaturan meja secara diagonal ............occeevviieeiireiieeniieeieeeiee e 21
2.9 Area Oprasional Taml .........ccceccuieriiiieiieniiie et st e s e eaee s 22
210 NIEBIAO «. ettt ettt ettt e e et e e eaeens 25
W W o2 4 B D 1T 3 R TSR 26
2.13 TizZi RESTAUTANT ....eoviiiiiiiiiiiiiiiieeiceic ettt ettt ens 27
2.14 YOoghurt CiSANGKUY ......cc.eteiiieiieeiieeeiieeitieestieesesesiee et e eebeesteesnaeesbaeeneeesnnens 28
2.15 SUIS BULCRET ..ottt et 28
2.16 FaSt FOOM ..ttt 29
BAB III OBJEK STUDI
3.1 Peta Lokasi GOUIMIEL .........couiiiiiiiiiieiiiicet et 31
3.2 Denah Lantai 1 .....c.oocuiiiiiiini e 45
3.3 Denah Lantai 2 ......oouioiiiiiiiiiiieee e 46
3.4 Z0oning BIOCKING .....ccviiiiiiiiieeiie ettt ettt e eae e 48
3.5 Z0oning BIOCKING .....ccviiiiiiiiiieie ettt e 49
3.6 Zoning BIOCKING .....ccuiiiiiiiiii ettt 50
3.7 Z0oning BIOCKING ....cccviiiiiiiiieeiie ettt et eae e snree e 51

Xii Universitas Kristen Maranatha



BAB IV PERANCANGAN CAFE AND RESTAURANT

4.1 Konsep Ruang Pac Man ..........cooovuiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee et 53
4.2 Perspektif Café and Restaurant ...........c.coeceevvieeiiriiiieiiie e 54
4.3 KONSEP WAINA ...eoiiiiiiiiiiiiieiiiiiee ettt ettt st e st e e st e e semeeeesnane 54
4.4 Material SChEME ........coviiiiiiiiiiiiccee e 55
4.5 Konsep Keamanan........cc.ueeivuiiiiiiiiieiiiiee ettt ettee et ee s 55
4.6 Konsep Penghawaan.............c.ooiiiiiiiiiiiiiiie sttt 56
4.7 Denah KRUSUS L..c..coiciiiiiiiiiiiiieeeeee et 57
4.8 Denah KRUSUS 2.....coouiiiiiiiiiieenieieii ittt ettt 58
4.9 Denah KRUSUS 3.ttt 59
4.10 Denah KRUSUS 4.......cooiiiiiiiiiiieeentet ettt et e 60
411 TamMPAK ALAS...eiiiuiieeiieeiie et este ettt e et e et e s teesabeesateesnseeeneeeseeenneean 61
T D I 101 12 QLN 1S TSR 62
414 PerSPeKtif. .ottt st e e as 63
O IR o 1 0 1S] USSR 63
O O o3 ) 01 3 i PSSP 64
O B 3 0 1S) o USSR 64

Xiii Universitas Kristen Maranatha



