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ABSTRAK

Desain Tempat Pengembalian Peralatan Makan Kotor untuk Menjaga
Kebersihan Kafetaria
Studi Kasus : Kafetaria UKDW Yogyakarta

Universitas Kristen Duta Wacana memiliki kafetaria yang menjadi salah
satu area yang ramai diisi oleh mahasiswa. Terdapat beberapa warung makan
yang menjual makanan dan minuman, koperasi, dan beberapa meja makan yang
dapat digunakan oleh pengunjung. Selain makan, biasanya meja makan kafetaria
dimanfaatkan pembelinya untuk bersosialisasi, mengerjakan tugas, menunggu
kelas, dan bahkan bermain game. Metode penelitian yang digunakan dalam
pembuatan penulisan ini adalah rapid etnografi dimana penulis melakukan
pengamatan dan menganalisis data agar mengetahui kebiasaan pembeli ketika
makan di meja kafetaria. Alur aktivitas yang diamati oleh penulis dimulai dari
memasuki kafetaria hingga pembeli meninggalkan area kafetaria. Berdasarkan
hasil pengamatan dan analisa, masih banyak pembeli kafetaria yang masih belum
memiliki kesadaran untuk membersinkan kembali meja makan yang telah
digunakan. Hal tersebut menyebabkan pembeli yang ingin menggunakan meja
yang sama terpaksa harus merapikan meja yang terdapat sampah dan peralatan
makan kotor. Diperlukan perancangan produk yang dapat membantu pembeli
meja kafetaria agar dapat memindahkan sementara barang yang ada diatas meja
agar meja kembali bersih dan rapi.

Kata kunci: bersih, kafetaria, kebiasaan, meja makan, piring kotor
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ABSTRACT

Dirty Dishes Station Design to Maintain Cafeteria Cleanliness
Study Case: Cafeteria of DWCU Yogyakarta

Duta Wacana Christian University has a cafeteria that is one of the crowded
areas with students. There are several food vendors selling food and drinks,
minimarket, and several dining tables that can be used by visitors. Usually the
cafeteria dining table is utilized by the buyers to socialize, do tasks, wait for
classes, and playing some games. The research method used in this report is rapid
ethnography where the author observes and analyzes data to find out the habits of
buyers when eating at the cafeteria table. The flow of activity observed by the
author starts from entering the cafeteria until the Buyer leaves the cafeteria area.
Based on the observations and analysis, there are still many cafeteria buyers who
still do not have the awareness to clean back the dining table that has been used.
This causes buyers who want to use the same table had to tidy up the table
containing garbage and dirty cutlery. Required a product design that can help
the buyer of the cafeteria table in order to temporarily move the goods on the
table so that the table is clean and tidy.

Keywords: behaviour, cafeteria, clean, dining table, cutlery
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BAB I

PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Salah satu tempat yang paling dicari setelah menyelesaikan aktivitas di
pagi hari ialah tempat makan. Tempat makan memiliki bentuk yang beragam
seperti restoran, warung makan, lesehan, kantin, dan lainnya. Sistem
pelayanan yang ditawarkan juga berbeda-beda. Universitas Kristen Duta
Wacana memiliki suatu area untuk makan yang disebut dengan kafetaria
(biasa disingkat menjadi kafet). Kafetaria umumnya memiliki sistem pembeli
memesan makanan di gerai makanan terlebih dahulu, kemudian membayar
makanan ke kasir setelah itu mendapatkan makanan yang telah dipesan. Di
tempat lain, ada juga yang tidak memiliki kasir sehingga pembeli dapat
membayar makanan sebelum mendapatkan makanan ataupun membayar
setelah selesai makan. Pembeli dapat meninggalkan peralatan makan yang
selesai digunakan, akan tetapi ada juga pembeli yang mengantarkan kembali

peralatan makan yang telah digunakan.

Gambar 1.1. Suasana Kafetaria UKDW
(Sumber : Dokumentasi Pribadi, 2020)

Kafetaria UKDW terletak di gedung Agape lantai satu. Kafetaria
dikunjungi warga kampus setiap hari selama masa perkuliahan berlangsung.
Setidaknya ada tujuh gerai makanan yang menyediakan makanan berat dan
minuman. Jenis makanan dan minuman yang disediakan tiap gerai juga
cukup beragam seperti nasi, daging, telur, mie, jus buah, teh serta makanan

vegan. Selain untuk makan siang, kafetaria juga digunakan untuk



1.2.

mengerjakan tugas, bermain game, atau hanya sekedar mengobrol. Hampir
setiap hari selama masa perkuliahan, kafetaria padat diisi mahasiswa dan
civitas akademika lainnya. Waktu yang paling padat terisi oleh pengunjung
adalah pukul 11.30 WIB sampai pukul 14.00 WIB. Banyaknya jumlah
mahasiswa dan civitas akademika lain yang ada di UKDW tidak dapat
menampung seluruhnya sehingga kafetaria harus digunakan secara
bergantian sesuai keperluan masing-masing pengunjung.

Aktivitas yang dilakukan di kafetaria merupakan interaksi antara penjual
dan pembeli makanan. Seperti hal yang sudah disebutkan di atas, kondisi
kafetaria UKDW yang memiliki aktivitas yang sangat ramai terjadi pada saat
jam makan siang. Penjual makanan yang berada di gerai makanan kafetaria
di UKDW biasanya menunggu pembeli untuk datang ke tempat gerai
masing-masing. Pembeli makanan mengantri di depan gerai makanan yang
akan dibeli setelah itu mencari tempat duduk. Tempat duduk yang akan
digunakan oleh pembeli biasanya mencari tempat yang bersih dan tidak
terdapat piring kotor. Apabila tidak ada, pengunjung akan terpaksa duduk di
tempat yang tidak rapi.

Pada saat dilakukan observasi, masih ada pembeli yang tidak memiliki
inisiatif untuk mengembalikan alat makan yang digunakan. Hal tersebut
menyebabkan pembeli selanjutnya yang akan menyisihkan piring yang
digunakan oleh pembeli sebelumnya. Oleh karena itu, masih banyak pembeli
yang masih belum memiliki kesadaran untuk meninggalkan meja makan
Kafetaria dalam kondisi yang bersih. Diharapkan peran desainer dapat
membantu hal tersebut dengan cara bagaimana agar pengunjung dapat

meninggalkan meja kafetaria dalam kondisi rapi dan bersih.

Rumusan Masalah

Setelah dijabarkan latar belakang diatas tentang aktifitas pembeli pada
saat makan di kafetaria UKDW, diketahui bahwa sebagian besar pembeli
yang makan masih belum merapikan meja seperti semula. Dengan demikian,

dirumuskan permasalahan sebagai berikut:



1.3.

1.4.

Bagaimana pengembangan desain produk yang dapat membantu pembeli
di kafetaria untuk meletakkan piring kotor dan sampah agar meja kafetaria

tetap rapi dan bersih?

Tujuan dan Manfaat

Tujuan perancangan produk ini adalah:
Merancang suatu Produk yang dapat Membantu pembeli di kafetaria untuk
meletakkan piring kotor dan membuang sampah yang ada di meja makan

setelah selesai digunakan.

Manfaat pembuatan produk ini adalah :

a. Pembeli yang selesai makan di kafetaria dapat menjaga meja makan
dengan bersih

b. Pembeli yang akan menggunakan meja kafetaria dengan kondisi yang
tidak rapi, dapat merapikan sendiri tanpa harus mencari tempat lain

c. Pemilik warung makan di kafetaria menjadi lebih mudah untuk
mengambil peralatan makan masing-masing yang selesai digunakan oleh
Pembeli

d. Memberikan peluang dan gagasan untuk mengembangkan sarana

kebersihan meja makan publik khususnya di UKDW Y ogyakarta.

Ruang Lingkup
Berdasarkan latar belakang masalah pada perancangan produk yang
akan dilakukan, maka dibuat pembatasan ruang lingkup sebagai berikut :
a. Tempat penelitian merupakan Kafetaria UKDW Y ogyakarta
b. Penelitian lebih berfokus kepada Pembeli yang menggunakan meja
makan kafetaria.
c. Objek yang di teliti adalah meja kafetaria yang terdapat peralatan kotor

dan sampah.



1.5. Metode Desain
Metode desain yang digunakan pada perancangan produk ini akan

dijelasakan pada diagram alir yang dapat dilihat dibawabh ini.

Topik : DESAIN TEMPAT PENGEMBALIAN
PERALATAN MAKAN KOTOR UNTUK
MENJAGA KEBERSIHAN KAFETARIA
STUDI KASUS : KAFETARIA UKDW YOGYAKARTA
Metode
= e
=] [ Studi literatur |

=
. y—
=
=
Q

[aF l Pengamatan dan wawancara l—{ pengamatan langsung, discovery |
=
<
[=9
=

~ l Rumusan masalah I—{ User journey, Interpretation |

/—[ Desain Brief ]
=)
<
g
< : - - —

g »—l Gagasan Desain }—I mindmap, imageboard, ideation I
<
o
o
=B

é —[ Perwujudan gagasan I—‘ pembuatan model |
<
=
=

Ll' Uji coba perancangan produk }—{ usability testing, experimentation |

Gambar 1.2. Metode Desain
(Sumber : Dokumentasi Pribadi, 2020)

Metode desain yang digunakan dalam mengembangkan produk pada
penelitian ini adalah metode design thinking. Design thinking merupakan
metode yang membantu cara pikir manusia yang bertujuan untuk
menciptakan sebuah inovasi yang terintegrasi dengan masyarakat, teknologi,
dan persyaratan untuk keberhasilan bisnis. (Pertiwi, 2016). Metode design
thingking memiliki lima tahapan yang diperlukan untuk melakukan

preancangan produk, antara lain:



Inter- Experi

Discovery . Ideation . evolution
pretation mentation
Gambar 1.3. Metode Design Thinking
(Sumber : Pertiwi, 2016)
a. Discovery,

Discovery merupakan fase untuk membuka diri untuk mendapatkan
inspirasi dari pihak lain dalam membuat ide baru. Setelah fase ini
dilakukan, akan dilakukan penyususan informasi tentang pengguna,
alur aktifitas pengguna, kebiasaan yang akan dimuat pada bab I11.

b. Interpretation,
Interpretaton merupakan fase untuk membuat cerita menjadi
pembelajaran bermakna. Dibutuhkan pemilihan inspirasi dan informasi
dan penyingkatan pemikiran dari fase sebelumnya. Hasil dari akhiran
tahap ini, akan memuat daftar yang lebih spesifik tentang kebutuhan
pembeli, spesifikasi produk, dan batasan produk yang akan di muat
pada bab V.

c. ldeation
Fase ini dapat menciptakan banyak ide menggunakan brainstorming.
Pemikiran harus lebih luas dan tanpa batas dalam menciptakan ide yang
brilian. Hasil akhir pada fase ini akan menghasilkan ide yang berupa
sketsa yang kemudian yang nanti nya akan diwujudkan dalam sebuah
produk. Pada bagian struktur laporan, akan dimuat pada bab 1V.

d. Experimentation
Fase ini merupakan fase yang merealisasikan ide menjadi nyata. Pada
fase ini akan melakukan perwujudan model berdasarkan sketsa dan
kebutuhan pembeli, yang nantinya akan diuji cobakan langsung kepada

pengguna. Di fase ini juga akan diperoleh apakah perwujudan ide



tersebut sudah dapat menyelesaikan permasalahan. Hasil akhitnya akan
dimuat pada bab IV.

. Evolution,

fase evolution dapat mengembangkan ide dan solusi melewati proses
iterasi dengan melibatkan pihak lain. Pada tahap ini akan melanjutkan
fase ideation dan experimentation. Di fase ini akan melakukan
perbaikan yang didapat dari hasil analisa dan uji coba dari saran-saran
pihak lain (pembeli dan penjual). Pada bagian laporan, fase ini akan
dimuat pada bab 1V.



5.1.

5.2.

BAB V
PENUTUP
Kesimpulan

Berdasarkan Penelitian dan Pengembangan Produk yang telah
dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa proses pengembangan
desain tempat peralatan makan kotor sudah membantu pembeli. Desain
Produk yang diterapkan dalam perancangan produk dapat membantu
pengguna dalam menjaga meja tetap bersih karena produk dapat memuat
tempat piring kotor dan tempat sampah.

Meja makan yang digunakan oleh pembeli setelah selasai makan sudah
dapat meninggalkan meja makan dalam keadaan yang bersih dan rapi.
Bagian Tempat Piring dapat memuat piring kotor yang ada di bagian atas
produk dapat menampung peralatan piring kotor sebanyak 20-30 tumpukan
piring.

Produk yang di desain, sudah langsung terlihat ketika pembeli ingin
membeli makanan di kafateria. Tempat piring kotor dan tempat sampah yang
digabungkan dalam satu area produk dapat memperpendek jarak pembeli
agar tidak perlu pergi mengembalikan dan membuang sampah yang ada di 2
area berbeda.

Selain itu, penjual merasa terbantu dengan adanya produk ini karena
tidak perfu lagi mengambil dan mencari alat makan kotor seperti sendok

makan, piring, dan mangkok.

Saran
Hasil penelitian dan pengembangan produk yang dilakukan
mendapatkan beberapa masukan dan saran untuk pengembangan produk
selanjutnya, antara lain sebagai berikut :
e Pada proses selanjutnya, desain dan material yang digunakan seperti pada
bagian samping yang digunakan pada Produk yang dibuat, masih dapat

dioptimalkan agar dapat menghemat biaya produksi.
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e Pada pengembangan produk berikutnya, perlu mempertimbangkan alat

makan piring kotor besar (piring dan mangkok) yang dimiliki masing-
masing gerai agar dapat dipisah walaupun bukan masalah utama sehingga
lebih mempercepat penjual untuk mengambil peralatan makan masing-
masing penjual.

Aksesibilitas yang ada pada tempat sampah di bagian bawah produk
perlu dioptimalkan kembali agar dapat mengurangi ruang kosong yang
ada.

Warna yang ada pada produk sudah terlihat mencolok pada saat Pembeli
yang makan di Kafetaria UKDW pada saat makan sudah melihat bentuk
produk. Pembeli yang masih ragu menggunakan produk dan harus
dipandu terlebih dahulu oleh orang yang sudah mengetahui Penggunaan
produk. Beberapa saran yang didapat, perlu dipertimbangkan tulisan
seperti misalnya tulisan tempat menaruh alat kotor agar Pembeli yang

baru melihat atau baru datang ke kafetaria
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