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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada dasarnya perilaku manusia dari zaman ke zaman mengalami 

perkembangan. Perilaku dalam hal ini mempengaruhi aktivitas dalam transaksi 

yang dilakukan sehari-hari. Teknologi menjadi salah satu faktor terjadinya 

perubahan perilaku manusia dalam aktivitas transaksi. Pembahasan pada kasus 

ini mengenai perilaku manusia tertentu dan dampaknya yang harus diantisipasi 

dalam aktivitas transaksi yang terjadi di dalam food & beverage ketika 

membeli sampai menerima makanan/minuman yang dibeli.  

Aktivitas transaksi sudah terjadi sejak zaman dahulu di Indonesia. 

Dengan perubahan zaman, transaksi juga mengalami perubahan pada alat tukar 

yang digunakan. Barter menjadi aktivitas transaksi pertama di Indonesia yang 

tidak memiliki alat tukar tetap, melainkan menggunakan alat tukar berupa 

barang yang dianggap sebanding dengan barang yang akan ditukar. Perubahan 

zaman menyebabkan aktivitas barter dianggap tidak bisa menjadi patokan yang 

adil dalam transaksi. Dengan demikian alat tukar berupa uang diciptakan 

menjadi nilai tukar yang adil dalam transaksi. Kebutuhan dalam transaksi pun 

bertambah dengan adanya alat tukar berupa kartu debit dan kartu kredit. 

Dengan kedua kartu ini semakin memudahkan aktivitas manusia dalam 

melakukan sistem transaksi. Transaksi yang memudahkan manusia terus 

berkembang sejalannya dengan perkembangan teknologi. Seiring 
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berkembangnya teknologi dalam transaksi, perilaku manusia yang 

menjalankan aktivitas transaksi menjadi lebih modern dengan menggunakan 

transaksi secara virtual. Hal tersebut menjadi salah satu sistem transaksi yang 

sudah digunakan di Indonesia pada saat ini. 

Pengaruh teknologi terhadap perilaku manusia pada food & beverage 

melibatkan aktivitas transaksi yang terjadi. Pada awalnya aktivitas transaksi 

yang dilakukan hanya melibatkan dua subjek, subjek tersebut merupakan 

penjual dan pembeli. Namun seiring perkembangan zaman yang menyebabkan 

teknologi juga berkembang, aktivitas transaksi mengubah perilaku manusia. 

Perubahan perilaku manusia tersebut menjadikan subjek yang terlibat dalam 

proses transaksi tidak lagi hanya melibatkan dua subjek, melainkan dapat 

melibatkan dua subjek atau lebih. Dalam aktivitas tersebut terdapat subjek-

subjek lain yang berkontribusi dalam memenuhi prosesnya. Sebagai contoh, 

subjek yang dimaksud merupakan subjek perantara antara penjual dengan 

pelanggan dalam mengirim barang dari tangan penjual ke tangan pelanggan. 

Subjek tambahan yang terlibat menjadikan alur aktivitas berubah dan 

berdampak terhadap perilaku manusia dalam hal proses transaksi.  

Alur aktivitas yang tadinya lebih kompleks walaupun hanya melibatkan 

dua subjek, dengan berbasis teknologi menyebabkan perilaku manusia berubah 

dan alur aktivitas dalam transaksi menjadi lebih sederhana dengan mendukung 

efisiensi waktu pengguna ruang. Selain tahapan alur aktivitas tradisional yang 

sudah di akomodasi oleh fasilitas dan ruang, dibutuhkan pedoman perilaku 

manusia terkait teknologi digital sebagai elemen penting dalam memahami dan 
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mendukung aktivitas baru yang selama ini belum diperhatikan dalam 

perancangan. Adapun perubahan-perubahan yang terjadi pada proses 

perancangan alur aktivitas, menyebabkan aktivitas setiap subjek harus 

diantisipasi dari setiap kemungkinan yang akan berdampak terhadap 

keseluruhan transaksi. Dalam mengantisipasi aktivitas subjek yang melenceng 

dari alur aktivitas, desain yang dihasilkan harus mencakup dampak pola 

perilaku yang belum dipertimbangkan dalam alur aktivitas ruang tradisional. 

Antisipasi perilaku yang sudah dipetakan menghasilkan adaptasi menjadi alur 

aktivitas baru. Perubahan kebutuhan desain akibat teknologi sering kali tidak 

terlihat secara langsung dan harus diikut sertakan sebagai dasar keputusan 

desain. Pola perilaku yang didukung teknologi digital sering kali tidak terikat 

ruang yang tetap, oleh karena itu alasan mengapa kebutuhan yang ditimbulkan 

terhadap desain terkadang tidak terlihat langsung. Rangkaian perilaku manusia 

dari keempat subjek yang ditemukan dalam aktivitas transaksi berbasis 

teknologi digital akan menghasilkan pengalaman makan, ruang dan fasilitas 

yang baru sebagai titik akhir. Rangkaian perilaku yang melibatkan keempat 

subjek tersebut telah menghasilkan konsekuensi desain dalam merangkum 

pengalaman food & beverage yang baru. 

Pada pembahasan ini, bermula pada efisiensi waktu yang kurang 

berjalan dengan baik dalam food & beverage tradisional, observasi berupa 

wawancara koresponden menjadi acuan utama dalam memahami kebutuhan 

pengguna ruang lebih lanjut yang merepresentasikan efisiensi waktu dalam 

aktivitas transaksi mereka. Selanjutnya didukung oleh observasi dalam studi 
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preseden yang merepresentasikan efisiensi waktu pada area makan menjadi 

studi yang akan diterapkan dalam perancangan food & beverage berbasis 

teknologi digital. Berdasarkan hasil observasi, pembahasan analisa lebih 

diarahkan kedalam strategi pembentukan ruang sebelum dan sesudah, serta 

dampak yang diciptakan dari perubahan strategi menghasilkan pembentukan 

ruang baru yang sudah berbasis teknologi digital.  

Perilaku manusia dalam aktivitas transaksi tradisional akan dianalisa di 

Pendopo Food Court Taman Sari, Lippo Karawaci. Eksisting Pendopo Food 

Court Taman Sari akan didesain ulang agar memenuhi semua ekspetasi desain 

dengan keunikan dari food & beverage baru berbasis teknologi yang menjadi 

solusi desain dan perancangan baru. Desain Pendopo Food Court Taman Sari 

adalah puncak dari rangkaian pengalaman food & beverage yang ingin 

dirancang. Pendopo Food Court Taman Sari menjadi studi kasus dikarenakan 

adanya perubahan-perubahan aktivitas yang dapat mendukung alur aktivitas 

baru dalam lingkungan Lippo Karawaci. Dalam hal ini dimaksudkan, Lippo 

Karawaci memiliki sistem dalam transaksi dengan menggunakan pembayaran 

secara virtual. Transaksi secara virtual dapat mendukung perilaku manusia 

yang baru dalam pemetaan alur aktivitas yang baru. Perancangan alur aktivitas 

pada Pendopo Food Court Taman Sari tersebut diupayakan untuk 

mempermudah dan efisiensi waktu bagi pengguna ruang berdasarkan perilaku 

subjek yang terlibat dalam ruang tersebut. Respon manusia terhadap aktivitas 

transaksi yang sudah terjadi di Pendopo Food Court Taman Sari, menjadi 

acuan terhadap konsekuensi desain yang baru dengan implementasi teknologi.  
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1.2 Rumusan Permasalahan 

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, terdapat rumusan 

masalah terkait pengaruh implementasi teknologi digital terhadap perilaku 

manusia dalam food & beverage adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana menerjemahkan pola perilaku dari subjek (penjual, 

kurir, pelanggan) yang tidak terikat ruang yang akan tetap menjadi 

batasan perancangan alur aktivitas, ruang dan fasilitas dalam 

batasan perancangan food & beverage berbasis teknologi digital, 

guna meningkatkan efisiensi waktu? 

 

1.3 Tujuan Penulisan 

Adanya tujuan penulisan dari perancangan interior Pendopo Food 

Court Taman Sari adalah sebagai berikut: 

1. Memetakan seluruh perilaku manusia dibalik alur aktivitas baru 

yang terkait dari efisiensi waktu pelanggan memesan makanan 

sampai pelanggan memakan makanan; 

2. Memetakan konsekuensi desain terhadap perancangan alur 

aktivitas dalam meningkatkan efisiensi waktu pelanggan; 

3. Mencapai pencapaian terakhir yang lebih baik dari hasil pemetaan. 
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1.4 Manfaat Penulisan 

Dengan adanya penulisan ini, alur aktivitas baru berdasarkan perubahan 

perilaku manusia diharapkan dapat memberikan manfaat, yaitu: 

1. Menghasilkan suatu solusi alur aktivitas baru dari perilaku manusia 

baru yang berbeda dalam melaksanakan aktivitas dalam batasan 

perancangan food & beverage berbasis teknologi digital, guna 

meningkatkan efisiensi waktu bagi manusia; 

2. Menambah pengetahuan apa saja yang dibutuhkan bagi pengguna 

ruang dalam melakukan sistem transaksi secara virtual, guna 

meningkatkan efisiensi waktu alur aktivitas. 

 

1.5 Ruang Lingkup Penulisan 

Topik penulisan memiliki batasan ruang lingkup yang akan digunakan 

menjadi batasan penulisan adalah sebagai berikut: 

1. Memfokuskan penulisan terhadap perilaku manusia dalam alur 

aktivitas dalam food & beverage tradisional dan teknologi digital;  

2. Pengumpulan data difokuskan terhadap respon koresponden 

terhadap ruang yang memiliki sistem dan pengalaman makan baru; 

3. Subjek penjual, kurir dan pelanggan menjadi pembahasan utama 

dan pengumpulan data dari hasil wawancara; 

4. Menganalisa suatu ruang makan yang menjadi dampak terhadap 

efisiensi waktu perilaku manusia dan menghasilkan strategi dalam 

perancangan area makan berbasis teknologi digital; 
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5. Pendopo Food Court Taman Sari akan menjadi puncak solusi 

perancangan alur aktivitas berbasis teknologi digital yang akan 

diterapkan di dalamnya. 

 

1.6 Metode Penulisan 

Metode penulisan menggunakan metode kualitatif dalam desain 

sebagai representasi perilaku manusia dalam menjalankan aktivitas transaksi 

berbasis teknologi digital. Metode ini didukung oleh teori Studying 

Technological Change: A Behavioral Approach (Michael Brian Schiffer) 

dalam perkembangan perilaku manusia terhadap aktivitas transaksi. Dengan 

metode kualitatif historis yang dilakukan akan menganalisa peristiwa 

perkembangan aktivitas transaksi yang terjadi terhadap perilaku manusia 

berdasarkan perkembangan waktu. Tahapan penulisan dilakukan berdasarkan 

perilaku manusia pada masa lalu dalam bertransaksi yang sudah terjadi. 

Sejarah perilaku manusia tersebut akan menjadi pedoman untuk menganalisa 

setiap perilaku subjek dalam alur aktivitas yang terlibat sebagai acuan 

terbentuknya identitas perancangan desain dalam alur aktivitas yang baru. 

Berdasarkan analisa dari subjek yang terlibat, data wawancara dan studi 

preseden menjadi pendukung hasil pemetaan alur aktivitas. Hasil yang 

diberikan dalam penulisan merupakan batasan dalam perancangan yang akan 

diterapkan dalam food & beverage, berdasarkan perilaku manusia dalam alur 

aktivitas berbasis teknologi digital. 
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1.7 Kerangka Berpikir Penulisan 

 
Diagram 1.1 Kerangka Berpikir Penulisan 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 
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1.8 Sistematika Penulisan 

Bab satu berisi pendahuluan mengenai pengaruh teknologi digital 

terhadap efisiensi waktu perilaku manusia dalam food & beverage dalam 

perancangan interior Pendopo Food Court Taman Sari, yang meliputi latar 

belakang, rumusan masalah, tujuan penulisan, manfaat penulisan, metode 

penulisan studi kasus, kerangka berpikir penulisan studi kasus dan sistematika 

pembahasan. 

Bab dua berisi landasan teori yang akan mendukung penjelasan 

mengenai perkembangan perilaku manusia menyebabkan perubahan dalam 

sistem transaksi berbasis teknologi digital untuk bertransaksi dalam food & 

beverage. 

Bab tiga berisi mengenai data lokasi eksisting yang akan digunakan, 

data hasil wawancara dengan pengguna ruang dalam melakukan transaksi 

sehari-hari dalam meningkatkan eifisiensi memanfaatkan waktu makan siang. 

Dalam bab ini juga akan dibahas mengenai studi preseden dan konsep 

perancangan dalam food & beverage berbasis teknologi digital. 

Bab empat berisi mengenai analisa perbandingan efisiensi waktu 

perilaku pada Pendopo Food Court Taman Sari dengan perancangan yang akan 

diciptakan di dalam interior Pendopo Food Court berbasis teknologi digital, 

terhadap landasan teori dan data-data yang telah didapatkan. 

Bab lima berisi kesimpulan dan saran berdasarkan analisi dan evaluasi 

yang telah dilaksanakan di dalam proyek, baik dalam teori maupun dalam 

proses perancangan desain.  


