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Abstrak 

Seiring dengan pertumbuhan masyarakat yang memelihara anjing, maka semakin banyak juga 

fasilitas dan tempat untuk mengakomodasikan kebutuhan hewan peliharaan dan pemilik dalam 

satu tempat. Namun, fasilitas yang tersedia dinilai belum memenuhi kebutuhan hewan dan 

pemilik dari segi kelayakan. Selain itu, fasilitas yang terpisah-pisah juga menjadi masalah 

signifikan. Sering kali pemilik harus berpindah-pindah tempat untuk memenuhi berbagai 

kebutuhan hewan peliharaan mereka. Ditambah lagi dengan banyaknya fasilitas belum 

dilengkapi dengan teknologi yang memadai sehingga proses perawatan dan kebersihan tidak 

optimal. Oleh karena itu, Hydepark hadir sebagai Dog Center dengan menyediakan fasilitas 

yang cukup lengkap dalam satu tempat dengan desain yang tidak hanya ergonomis dan 

fungsional bagi anjing peliharaan melainkan untuk pemiliknya juga. Melalui perancangan kali 

ini, area yang di desain meliputi Lobby, Retail, Pet salon, dog restaurant & cafe, VIP room dan 

juga toilet. Perancangan HydePark menggunakan metode desain Rosemary Kilmer dengan 

mengusung konsep “Form Follow Fun” yang diimplementasikan melalui bentuk layout, 

furniture, warna, dan material yang digunakan sehingga dapat memberikan kesan yang joyful 

dan fun sesuai dengan citra HydePark itu sendiri. HydePark diharapkan mampu memenuhi 

kebutuhan bagi para pemilik anjing dan berdampak baik bagi para pengunjung. Baik dari segi 

kenyamanan, keamanan dan fungsionalitas. Dengan demikian, HydePark dapat memberikan 

pengalaman yang lengkap dan memuaskan bagi hewan, pemilik serta komunitas pecinta anjing 

dan dapat memperkuat citra sebagai tempat berkualitas yang mewadahi semua kebutuhan. 

Kata Kunci: Dog Centre, Form Follow Fun, Lifestyle 
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Abstract 

With the growth of the community that keeps dogs, more and more facilities and places are emerging 

to accommodate the needs of pets and their owners in one location. However, the available facilities 

are deemed insufficient in meeting the needs of both pets and owners in terms of adequacy. Additionally, 

scattered facilities also pose a significant problem. Owners often have to move from place to place to 

meet the various needs of their pets. Moreover, many facilities are not equipped with adequate 

technology, resulting in suboptimal care and cleanliness processes. Therefore, Hydepark presents itself 

as a Dog Center by providing comprehensive facilities in one location with a design that is not only 

ergonomic and functional for pets but also for their owners. This project design includes areas such as 

a lobby, retail, pet salon, dog restaurant & cafe, VIP room, and also toilets. Hydepark's design uses 

Rosemary Kilmer's design method, adopting the concept of “Form Follow Fun,” implemented through 

the layout, furniture, colors, and materials used to create a joyful and fun atmosphere that aligns with 

Hydepark’s image. Hydepark is expected to meet the needs of dog owners and positively impact visitors 

in terms of comfort, safety, and functionality. Thus, Hydepark can provide a complete and satisfying 

experience for pets, owners, and the dog-loving community, reinforcing its image as a quality place 

that accommodates all needs. 

Keywords: Dog Centre, Form Follow Fun, Lifestyle 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Saat ini banyak individu yang memiliki hewan pelihataan. Hubungan hewan 

peliharaan dan pemiliknya dapat memberikan dampak positif bagi si pemilik, seperti 

membantu meredakan stress dan tingkat kecemasan manusia, meningkatkan kekebalan 

tubuh, mendukung tumbuh kembang anak, meningkatkan kemampuan berinteraksi, 

menemani dan menjaga lansia(Adrian, 2023). Dengan demikian, banyak individu yang 

tertarik untuk memelihara hewan, termasuk anjing. anjing merupakan hewan yang 

memiliki sifat yang beragam meliputi keberanian, kesetiaan, keceriaan, dan 

kepandaian. Menurut Rakhmatdi dan Budiana, man’s bestfriend juga dijadikan julukan 

untuk anjing karena kesetiaannya dan sudah menjadi sahabat manusia sejak ribuan 

tahun silam (Fahmi, 2015). 

Lebih dari 60% hewan yang digemari kalangan masyarakat di Surbaya adalah 

anjing (Putri et al., 2017)Seiring dengan pertumbuhan jumlah masyarakat yang 

memelihara anjing maka semakin banyak juga komunitas pecinta anjing yang 

bermunculan. Sebagaimana umumnya diketahui, komunitas pecinta anjing sering kali 

terdiri dari individu-individu kalangan menengah ke atas yang memiliki kemampuan 

finansial yang signifikan untuk menginvestasikan dana yang besar dalam perawatan 

hewan peliharaan mereka. Oleh karena itu, perlu adanya fasilitas yang layak dan dapat 

mengakomodasi seluruh kebutuhan hewan peliharaan dan pemilik dalam satu tempat 

mulai dari dog store, dog salon, dog playground, dog café & restaurant, dan juga dog 

hotel. Namun, fasilitas yang sudah tersedia dinilai belum memenuhi kebutuhan hewan 

dan pemilik, dari segi kelayakan bahkan fasilitas yang terpisah – pisah.  Fasilitas seperti 

ini dapat terintegrasi dalam satu tempat yang disebut Pet Center.Oleh karena itu, 

HydePark hadir sebagai Dog Center dengan menyediakan fasilitas yang cukup 

komprehensif. 

HydePark merupakan salah satu Dog Center yang berlokasi di Pakuwon City, 

Surabaya, Jawa Timur. HydePark dapat menjadi solusi untuk anjing peliharaan 

memenuhi kebutuhan dengan fasilitas yang beragam dan cukup lengkap, seperti 

fasilitas dog store, dog salon, dog playground, dog café & restaurant, dan juga dog 

hotel. Dengan fasilitas yang mewadahi ini, HydePark berpeluang besar untuk menjadi 
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pusat pertemuan bagi pemilik anjing dan komunitas pecinta anjing. Guna mendukung 

hal tersebut diperlukan sebuah konsep desain interior yang dapat membentuk citra dari 

HydePark yang menyesuaikan dan memfasilitasi para pemilik anjing yang dapat 

dikategorikan sebagai kalangan High Class.  HydePark tidak hanya berfokus pada 

kebutuhan hewan peliharaan, tetapi juga mempertimbangkan kebutuhan pemilik, 

termasuk aspek kenyamanan, keamanan, dan fungsionalitas. 

Melalui tugas akhir ini, area yang akan di desain meliputi area Lobby, Restaurant 

& Café, Retail, Toilet, dan VIP Room karena area ini dapat memberikan pengalaman 

penting untuk para pemilik hewan, serta area Dog Salon untuk meningkatkan 

kesejahteraan anjing peliharaan. Perancangan desain interior HydePark akan 

mengangkat konsep Joyful dan Fun yang disesuaikan dengan citra pemilik anjing yang 

mencakup pemilihan material dan dekorasi yang berkualitas serta ramah untuk hewan   

HydePark diharapkan mampu memenuhi kebutuhan bagi para pemilik  anjing dan 

berdampak baik bagi para pengunjung. Baik dari segi kenyamanan, keamanan dan 

fungsionalitas. Dengan demikian, HydePark dapat memberikan pengalaman yang 

lengkap dan memuaskan bagi hewan, pemilik serta komunitas pecinta anjing dan dapat 

memperkuat citra sebagai tempat berkualitas yang mewadahi semua kebutuhan. 

 

B. Metode Desain 

1. Proses Desain 

Pada perancangan HydePark Surabaya ini, proses desain yang diterapkan oleh 

Rosemary Kilmer. Menurut Rosemary Kilmer dalam bukunya yang berjudul 

Designing Interior proses desain dibagi menjadi 2 tahap, yakni analisis dan sintetis. 

Tahap analisis terdiri dari Commit, State, Collect, dan Analyze merupakan tahap 

mengidentifikasi dan meneliti masalah berdasarkan data dan literatur. Tahap 

selanjutnya yaitu tahap sintetis yang terdiri dari tahap Ideate, Choose, Implement, 

dan Evaluate, pada tahap ini desainer memproses temuan dari proses analisis untuk 

menemukan ide dan solusi desain yang akan diterapkan.(Kilmer, n.d.)  

Berikut adalah tahapan yang dikerjakan dalam proses desain menurut Rosemary 

Kilmer: 

1) Commit: Berkomitmen dengan masalah 

2) State: Mendefinisikan dan mengidentifikasi masalah 
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3) Collect: Mengumpulkan data dan fakta 

4) Analysis: Menganalisa masalah dan data yang telah terkumpul 

5) Ideate: Mengeluarkan ide dalam bentuk skematik dan konsep 

6) Choose: Memilih alternatif yang paling optimal dari ide yang ada 

7) Implement: Visualisasi dalam bentuk 2D dan 3d 

8) Evaluate: Meninjau desain yang dihasilkan apakah sudah menjawab 

pertanyaan dan problem awal atau belum. 

 

 

Gambar 1.1 Proses design dari Designing Interiors. 

(Sumber: Kilmer, 2014) 

 

2. Metode Desain 

a. Metode Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah 

1) Commit (Accept the Problem) 

Tahapan paling awal dalam proses desain adalah berkomitmen. Tahap 

ini penting dalam proses desain karena menentukan keseriusan, dan 

kematangan terhadap proyek yang dikerjakan. Pada tahap ini langkah yang 

diambil berupa pengumpulan informasi dan data yang ada di lokasi 

peranacangan HydePark untuk dijadikan objek perancangan Tugas Akhir 
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serta berkomitmen untuk mengusulkan proposal perancangan interior 

HydePark. 

2) State (Define the Problem) 

Tahapan mengidentifikasi dan mendefinisikan permasalahan. Tahapan 

ini sangat membantu desainer untuk memahami dengan baik masalah yang 

akan dipecahkan pada proses perancangan HydePark serta menjadi dasar 

yang kuat untuk tahap – tahap selanjutnya.  

3) Collect (Gather the Facts) 

Tahapan mengumpulkan fakta – fakta / data terkait HydePark. Baik 

berupa data fisik dan juga non-fisik yang didapatkan melalui survei serta 

mengumpulkan data dan literatur dari buku dan internet. Teknik yang 

digunakan mencari referensi dari project yang serupa dan cabang pertama. 

4) Analyzea 

Tahap menganalisa dan memecahkan masalah dari data yang telah 

dikumpulkan. Pada tahap ini yang dilakukan adalah brainstorming yang 

kemudian di saring lagi untuk menentukan solusi akhir. Dalam tahap ini, 

desainer dapat menganalisa melalui cara sketsa konsep, matrix dan 

categorization. 

 

b. Metode Pencarian Ide dan Pengembangan Desain 

1) Ideate 

Tahap mengeluarkan ide atau gagasan yang dimiliki. Pada tahap ini 

desainer mengembangkan ide dengan membuat alternatif desain, skematik 

desain dan sketsa perancangan yang dapat diterapkan pada HydePark.  

2) Choose (Select the Best Option) 

Merupakan tahap menentukan pilihan desain yang dianggap terbaik dan 

sesuai dari sejumlah alternatif yang telah ada. Metode yang dapat digunakan 

untuk tahap ini adalah dengan personal judgement yaitu membandingkan 

opsi pilihan yang ada, dan comparative analysis dengan membandingkan 

solusi ide.  

3) Implement (Take Action) 

Tahap untuk mewujudkan ideasi yang terpilih dalam bentuk visual 2D 

atau 3D serta presentasi yang mendukung. 
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c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain 

1) Evaluate 

Tahap meninjau desain yang dihasilkan dan membuat penilaian kritis 

tentang apa yang telah dicapai untuk mempertimbangkan apakah telah 

menjawab permasalahan desain yang ditemukan di awal terhadap HydePark. 

Metode yang bisa digunakan  

2) Feedback 

Melakukan peninjauan kembali pada setiap fase desain yang telah 

diselesaikan, yang berfuAngsi sebagai perbandingan antara hasil desain 

dengan pelaksanaan sebenarnya di lapangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


