MINUTE OF MEETING – EMPATHY MAP
1. Profil Pengguna
	Identitas
	Keterangan

	Nama
	Sarah

	Usia
	18 tahun

	Status
	Siswi kelas 3 SMA

	Jenis Sekolah
	SMA Islam Terpadu

	Urutan Anak
	Anak pertama dari 3 bersaudara

	Kondisi Saat Ini
	Sedang mempersiapkan diri untuk mengikuti ujian masuk perguruan tinggi

	Aktivitas Utama
	Belajar, menggambar, membaca, menghafal Al-Qur'an, dan bermain game online

	Perangkat Digital
	Laptop untuk belajar dan bermain game online

	Hobi/Kebiasaan
	Menggambar, membaca, menghafal Al-Qur'an, dan bermain game online

	Preferensi Warna
	Menyukai warna earth tone

	Warna yang Tidak Disukai
	Warna-warna terang

	Kebutuhan Khusus
	Membutuhkan ruang yang dapat mengakomodasi berbagai aktivitas serta furniture multifungsi

	Permasalahan Utama
	Kondisi kamar saat ini belum mampu mewadahi seluruh aktivitas Sarah secara optimal


2. Latar Belakang Pengguna
Sarah merupakan seorang siswi kelas 3 SMA berusia 18 tahun dan merupakan anak pertama dari tiga bersaudara. Sarah bersekolah di SMA Islam Terpadu dengan aktivitas keseharian yang cukup beragam. Selain menjalankan aktivitas akademik, Sarah memiliki kebiasaan menggambar, membaca, dan menghafal Al-Qur'an. Pada waktu luang, Sarah juga bermain game online menggunakan laptop.
Saat ini Sarah sedang berada pada tahap persiapan ujian masuk perguruan tinggi, sehingga kebutuhan terhadap ruang belajar yang nyaman dan mendukung konsentrasi menjadi semakin penting. Kondisi kamar yang ada belum mampu mengakomodasi seluruh aktivitas tersebut secara optimal karena berbagai kegiatan dilakukan dalam satu ruang dengan keterbatasan area dan fasilitas.
Sarah membutuhkan kamar yang tidak hanya berfungsi sebagai tempat beristirahat, tetapi juga sebagai ruang belajar, ruang kreativitas, ruang membaca, ruang menghafal Al-Qur'an, dan ruang hiburan. Oleh karena itu, penggunaan furniture multifungsi menjadi salah satu kebutuhan penting dalam perancangan agar berbagai aktivitas dapat dilakukan secara efisien tanpa membuat kamar terasa penuh.
Dari sisi estetika, Sarah menyukai karakter warna earth tone dan tidak menyukai warna yang terlalu terang. Preferensi tersebut menjadi dasar dalam menentukan karakter visual ruang agar tercipta suasana yang hangat, tenang, nyaman, dan sesuai dengan karakter pengguna.
3. Empathy Map Sarah
	Aspek
	Hasil Identifikasi

	SAYS
(Apa yang dikatakan)
	Sarah menginginkan kamar yang dapat digunakan untuk berbagai aktivitas, terutama belajar karena sedang mempersiapkan ujian masuk perguruan tinggi. Sarah menyukai warna earth tone dan menginginkan furniture yang praktis serta multifungsi.

	THINKS
(Apa yang dipikirkan)
	Sarah memikirkan bagaimana satu kamar dapat digunakan untuk belajar, menggambar, membaca, menghafal Al-Qur'an, bermain game, dan beristirahat tanpa terasa sempit. Sarah membutuhkan ruang yang mendukung konsentrasi dan tetap nyaman digunakan dalam waktu yang lama.

	DOES
(Apa yang dilakukan)
	Sarah belajar untuk persiapan ujian, menggambar, membaca, menghafal Al-Qur'an, beristirahat, serta bermain game online menggunakan laptop. Sebagian besar aktivitas tersebut membutuhkan meja, tempat penyimpanan, dan area yang nyaman untuk dilakukan.

	FEELS
(Apa yang dirasakan)
	Sarah membutuhkan suasana kamar yang tenang, nyaman, hangat, dan tidak terlalu ramai secara visual. Kondisi kamar yang belum mampu mengakomodasi seluruh aktivitas dapat membuat Sarah merasa kurang leluasa dalam melakukan kegiatan sehari-hari.

	PAIN
(Permasalahan)
	Kamar saat ini belum mampu memenuhi kebutuhan berbagai aktivitas Sarah. Keterbatasan ruang dapat menyebabkan beberapa aktivitas saling tumpang tindih. Penggunaan furniture yang tidak multifungsi juga berpotensi membuat ruang semakin penuh dan kurang terorganisasi.

	GAIN
(Harapan/Kebutuhan)
	Sarah membutuhkan kamar multifungsi yang dapat mewadahi aktivitas tidur, belajar, menggambar, membaca, menghafal Al-Qur'an, dan gaming. Kamar diharapkan memiliki furniture multifungsi, storage yang memadai, pembagian zona yang jelas, serta suasana earth tone yang nyaman dan mendukung konsentrasi.



4. Sintesis Kebutuhan Perancangan
Berdasarkan profil pengguna dan empathy map, kebutuhan perancangan kamar Sarah dapat diarahkan pada kamar tidur multifungsi untuk remaja dengan aktivitas akademik dan kreatif yang tinggi. Perancangan perlu mempertimbangkan:
Zona tidur sebagai area istirahat dan relaksasi.
Zona belajar dengan meja dan kursi ergonomis untuk mendukung persiapan ujian.
Zona kreatif yang dapat digunakan untuk menggambar dan membaca.
Zona ibadah/personal yang nyaman untuk aktivitas menghafal Al-Qur'an.
Zona gaming yang terintegrasi dengan area belajar sehingga tidak membutuhkan furniture tambahan yang terlalu banyak.
Furniture multifungsi untuk mengoptimalkan keterbatasan ruang.
Storage terintegrasi untuk buku, alat gambar, perlengkapan belajar, dan barang pribadi.
Palet warna earth tone untuk menciptakan kesan hangat, tenang, dan sesuai preferensi Sarah.
Tata ruang yang fleksibel agar satu area dapat digunakan untuk beberapa aktivitas tanpa mengganggu fungsi lainnya.
Kesimpulan:
Perancangan kamar Sarah diarahkan menjadi ruang personal multifungsi yang efisien, nyaman, dan mendukung aktivitas akademik, kreativitas, ibadah, serta hiburan. Pendekatan desain menitikberatkan pada optimalisasi ruang melalui furniture multifungsi, penyimpanan terintegrasi, zonasi aktivitas, dan penerapan warna earth tone sesuai karakter serta preferensi pengguna.
