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ABSTRAK 

Dunia fashion di Indonesia saat ini bisa dikatakan sangat berkembang pesat. Salah satu 

merek lokal yang sudah berkembang pesat dan mengikuti perkembangan tren masa kini 

adalah Erigo Apparel. Erigo Apparel merupakan merupakan merek fashion asal Indonesia 

yang mengembangkan produk fashion dengan mengedepankan kualitas tinggi dan desain 

produk yang mendukung segala perjalanan dan kebutuhan sehari – hari serta saat ini 

memiliki banyak retail di Indonesia yang salah satunya bekerjasama dengan The Goods 

Cafe yang berlokasi di Pondok Indah Mall 2, Jakarta Selatan. The Goods Cafe sendiri 

merupakan bagian dari The Goods Dept retail yang berfokus pada sektor F&B. Dengan 

konsep kolaborasi ini, mereka jadi memiliki potensi keunikkan bisnis yang berbeda dari 

pesaingnya, namun permasalahan saat ini pada The Goods Café dan Erigo Apparel ialah 

fungsi ruang dan desain interior yang tidak sebanding dengan harga barang yang 

ditawarkan. Metode perancangan yang digunakan ialah metode desain Rosemary Kilmer 

dengan konsep Breakthrough with Youthquake dengan pendekeatan brand-centric spatial 

menggunakan gaya japanese. Implementasi konsep ini akan berfokus pada elemen-elemen 

desain yaitu elemen estetika, fungsi, psikologis, dan user. Elemen-elemen tersebut yang 

akan menjadi representasi dari konsep yang diterapkan pada masing-masing ruang yang 

akan dirancang dengan harapan perancangan ini dapat memberikan pengalaman berkumpul 

dan berbelanja yang menarik di The Goods Café dan Erigo Apparel Pondok Indah Mall 2.  

 

Kata kunci : retail, apparel, japanese cafe, brand-centric spatial, youthquake 

 

Abstract 

The fashion world in Indonesia is currently developing very rapidly. One of the local brands 

that has grown rapidly and follows current trends is Erigo Apparel. Erigo Apparel is a fashion 

brand from Indonesia that develops fashion products by prioritizing high quality and product 

design that supports all travel and daily needs and currently has many retail outlets in 

Indonesia, one of which is collaborating with The Goods Cafe located in Pondok Indah Mall 

2, South Jakarta. The Goods Cafe itself is part of The Goods Dept retail which focuses on the 

F&B sector. With this collaboration concept, they have the potential for unique business that 

is different from their competitors, but the current problem with The Goods Café and Erigo 

Apparel is the function of the space and interior design that are not comparable to the price of 

the goods offered. The design method used is the Rosemary Kilmer design method with the 

Breakthrough with Youthquake concept with a brand-centric spatial approach using a 

Japanese style. The implementation of this concept will focus on design elements, namely 

aesthetic, functional, psychological, and user elements. These elements will be a representation 

of the concept applied to each space that will be designed with the hope that this design can 

provide an interesting gathering and shopping experience at The Goods Café and Erigo 

Apparel Pondok Indah Mall 2. 

 

Keywords : retail, apparel, japanese cafe, brand-centric spatial, youthquake 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Fashion berasal dari bahasa latin yaitu factio yang berarti membuat atau 

mempersiapkan. Oleh karena itu, arti asli kata fashion mengacu pada tindakan; fashion adalah 

sesuatu yang dilakukan seseorang berbeda dengan masa sekarang, yang mengartikan fashion 

sebagai sesuatu yang dikenakan oleh seseorang, dan arti asli dari fashion juga berkaitan dengan 

gagasan obsesi atau obsesi (Hendraningrum et.al 2008). Kata ini menunjukkan bahwa barang 

fashion dan pakaian merupakan barang yang paling banyak difetisasi yang diproduksi dan 

dikonsumsi dalam masyarakat kapitalis (Hendraningrum et.al 2008). Polhemus dan Procter 

(2001) menyebut fashion di Barat merupakan ekspresi yang menggambarkan gaya, pakaian 

dan dandanan. Oleh karena itu, tidak mengherankan jika pentingnya fashion dalam 

perkembangannya dianggap hanya sebagai tren fashion dan gaya saja. Yang mana lebih fokus 

pada penampilan fisik dan kecantikan seseorang. 

Fashion sendiri sudah menjadi bagian tak terpisahkan dari penampilan dan gaya sehari-

hari (Andarista, F., et.al, 2022). Wearable item seperti pakaian dan aksesoris tidak hanya 

sekedar penutup tubuh dan hiasan saja, namun juga sebagai alat komunikasi untuk 

menyampaikan identitas pribadi (Hendraningrum et.al 2008). Dunia fashion di Indonesia bisa 

dikatakan berkembang dengan pesat beberapa dekade terakhir yang dimana dulunya banyak 

masyarakat yang beranggapan bahwa produk asing memiliki kualitas dan desain yang lebih 

menarik untuk konsumen dibandingkan dengan produk lokal. Namun saat ini, produk lokal 

diketahui sedang melejit dikarenakan adanya gerakan local pride yang diciptakan oleh 

pengusaha lokal Indonesia (Andarista, F., et.al, 2022). Hal ini juga didukung dari berbagai sisi 

seperti banyaknya merek desainer lokal  yang semakin berpotensial, tingkat perekonomian 

yang semakin membaik, sampai sektor retail yang berkembang pesat (Dian, S., 2018). Selaras 

dengan yang disampaikan oleh Andarista, F., et.al (2022) juga mengungkapkan bahwa 

perkembangan fashion di Indonesia telah mengalami peningkatan yang tinggi dengan 

menggunakan kreativitas dan inovasi para desainer muda, meskipun dahulu produk luar negeri 

dikenal lebih banyak menarik minat konsumen. Oleh karena itu, hal tersebut mengakibatkan 

meningkatnya minat konsumen terhadap produk lokal terutama pada pasar fashion dan salah 
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satu merek lokal yang sudah berkembang pesat dan mengikuti perkembangan gaya zaman 

sekarang adalah Erigo Apparel. 

Erigo Apparel merupakan merek fashion asal Indonesia yang mengembangkan produk 

fashion dengan mengutamakan kualitas tinggi dan desain produk yang mendukung segala 

perjalanan dan kebutuhan sehari – hari (Website Erigo, 2023). Fashion  yang  ditawarkan  

Erigo  Apparel cenderung  terkesan fashionable, santai, dan trendi di kalangan remaja, anak 

muda hingga dewasa (Website Erigo, 2023). Kini di Indonesia, Erigo Apparel telah menjadi 

salah satu brand pakaian terbaik, berkualitas tinggi dan andal di pasar. Hal tersebut juga 

dibuktikan dengan prestasi Erigo Apparel yang berhasil masuk ke pasar Amerika melalui acara 

Fashion Show terbesar di dunia, New York tahun 2021. Tidak hanya itu, Erigo Apparel saat ini 

juga merupakan merek fashion lokal yang memiliki banyak retail di Indonesia dan salah satu 

retail yang akan dibangun oleh Erigo Apparel berlokasi di Pondok Indah Mall 2, Kota Jakarta 

Selatan yang bekerjasama dengan The Goods Cafe. Erigo Apparel didirikan oleh Muhammad 

Sadad, perjalanannya di industri pakaian dimulai sejak tahun 2011 dari sebuah studio kamar 

salah satu apartemen di wilayah Depok, tanpa karyawan atau tim satu pun dan pada tahun 2013 

dikisahkan bahwa Muhammad Sadad menjadi awal mula dirinya melahirkan nama Erigo 

Apparel sebagai sebuah identitas brand bisnis fashion-nya. Awalnya, Erigo Apparel pertama 

kali berjualan offline pada acara JakCloth pada pertengahan 2013 lalu melanjutkan penjualan 

secara offline melalui event-event dan saat ini telah mengembangkan retailnya di Indonesia, 

salah satunya retail yang terbaru ialah kolaborasi antara Erigo Apparel dan The Goods Café 

(Website Erigo, 2023). 

The Goods Café merupakan bagian dari The Goods Dept, yang dimana The Goods Dept 

sendiri adalah concept store yang berbasis di Jakarta dan dikelola oleh PT. Cipta Retail 

Prakarsa (Website The Goods Dept, 2023). Sejak tahun 2010, The Goods Dept telah menjadi 

andalan fashion dan lifestyle orang Indonesia, tidak hanya merek dari Indonesia saja ada juga 

merek internasional dan yang membedakannya dengan retail-retail lain adalah produk yang 

variatif dan selalu mengikuti perkembangan tren fashion saat ini (Prabowo, V. A., et.al, 2022). 

Berdasarkan pemilik dari The Goods Dept mengungkapkan bahwa The Goods Dept memang 

diperuntukkan sebagai wadah produk lokal yang dikurasi untuk bersaing dengan produk 

internasional. Tidak hanya itu, The Goods Dept juga telah menjadi lokasi berbagai acara, 

seperti pameran seni, pemutaran film, peluncuran produk eksklusif dan lain-lain. The Goods 

Dept  sendiri merupakan atap bagi The Goods Cafe, Goods Burger, dan The Goods Dinner. 

Dengan begitu, The Goods Dept menghadirkan pengalaman baru untuk konsumen mereka 
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yang dapat berbelanja sekaligus menikmati hidangan-hidangan yang disediakan oleh The 

Goods Café. 

Saat ini, The Goods Café melakukan kolaborasi dengan Erigo Apparel namun 

permasalahan pada retail The Goods Café dan Erigo Apparel yang ada pada saat ini masih 

cukup banyak, sebagian diantaranya adalah permasalahan yang berkaitan dengan fungsi ruang 

yang sebelumnya hanya digunakan sebagai retail dan cafe yang seharusnya dapat digunakan 

secara maksimal serta permasalahan desain interior yang ada saat ini yang tidak sepadan 

dengan harga barang- barang yang ditawarkan. 

Dalam merancang retail The Goods Café dan Erigo Apparel ini menggunakan metode 

pendekatan brand-centric spatial, dengan maksud mengintegrasi desain yang 

merepresentasikan identitas dan nilai dari setiap merek dikarenakan The Goods Café dan Erigo 

Apparel akan menciptakan keunggulan dari sebuah kolaborasi yang dapat memberikan 

keunikkan bisnis yang berbeda dari pesaing yang lain. 

Dalam tugas akhir karya ini, ruangan yang akan didesain adalah retail, café, serta 

tambahan ruang coworking room, karaoke room, dan mini stage. Hal yang menjadi 

pertimbangan ialah luas area perancangan yang memenuhi kriteria, ruangan tersebut 

mempunyai nilai fungsional tinggi, dan dapat digunakan secara maksimal oleh pengguna 

ruang. 

 

B. Metode Desain 

1. Proses Desain 

Adapun metode desain yang dipilih dan diterapkan dalam mekanisme perancangan 

interior The Goods Café dan Erigo Apparel ini menggunakan metode yang mengacu pada buku 

yang ditulis oleh Rosemary Kilmer (2021), dalam proses tahapan dalam merancang menurut 

metode ini terdapat dua tahap yaitu tahap pertama merupakan programming, yang meliputi 

proses menganalisis permasalahan yang didalamnya adalah mengumpulkan literatur, data 

fisik, data non-fisik, serta data penunjang dari objek perancangan, kemudian dilanjutkan pada 

tahap kedua yang merupakan tahapan yang akan memunculkan sejumlah pilihan atau alternatif 

desain dan solusi atas permasalahan yang telah dijabarkan pada proses programming yang 

kemudian dapat dipilih dan ditentukan alternatif solusi yang paling tepat. 
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2. Metode Desain 

Pada perancangan interior The Goods Café dan Erigo Apparel menggunakan Metode 

Perancangan yang ditulis oleh Rosemary Kilmer dan Otie Kilmer (2021), berikut adalah 

tahapan dari metode desain di atas 

 

Gambar 1.1 Skema Metode Desain Rosemary Kilmer 

(Sumber: Rosemary & Otie, 2021) 

a. Commit 

Dalam proses perancangan tidak lepas dari komitmen untuk menyelesaikan tugas 

sesuai dengan tenggat waktu yang telah disepakati dan dapat dilakukan dengan 

membuat jadwal sebagai pengingat. Dalam langkah ini, proses yang dilakukan 

adalah survei lapangan, mencari desain objek pembanding perancangan, dan 

membuat langkah kerja. 

b. State 

Dalam tahap ini mencakup mendefinisikan masalah yang ada dalam objek 

perancangan interior The Goods Café dan Erigo Apparel. Proses yang dijalankan 

meliputi pengumpulan semua data gambar kerja, mengamati ruang di lapangan, dan 

penyimpulan masalah. 
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c. Collect 

Dalam tahap ini mengacu pada “Programming” dan melibatkan pengumpulan data 

yang disajikan secara tertulis. Adapun beberapa Langkah yang dapat dilakukan, 

yaitu Studi Literatur yang dilakukan dengan cara mencari berbagai referensi yang 

dapat memberikan informasi tentang retail dan cafe. 

d. Analyze 

Dalam tahap ini dilakukan pendalaman informasi secara menyeluruh terkait 

masalah dan mengelompokkan ke dalam kategori yang berhubungan. Menyelidiki 

data yang sudah terkumpul dan mencatat hal yang penting untuk solusi akhir. 

Teknik dalam menganalisis dapat dilakukan dengan berbagai cara, diantaranya 

diagram konseptual, diagram matriks, dan lain sebagainya. Lalu penulis akan 

membuat penentuan masalah yang dapat disimpulkan dari pengumpulan data. 

e. Ideate 

Pada tahap ini dilakukan proses membuat beberapa alternatif desain untuk 

mendapatkan solusi yang paling tepat. Tahap ini terdiri dari dua fase, yaitu fase 

penggambaran skematik dan penjelasan konsep. Terdapat beberapa tahap yang akan 

dilakukan untuk mengumpulkan ide desain: 

1) Penyusunan Konsep 

Penyusunan konsep dilakukan sebagai solusi dari permasalahan yang telah 

ditemukan pada analisis sebelumnya 

2) Pembuatan Skema Desain 

Pada tahap ini akan dilakukan pembuatan skema desain dengan tujuan 

menjadikannya acuan kerja dalam proses perancangan objek The Goods Café 

dan Erigo Apparel. 

3) Pembuatan Moodboard 

Pembuatan moodboard sebagai gambaran awal acuan desain yang akan dibuat. 

4) Pembuatan alternatif zoning, layout dan denah. 

Pembuatan berbagai alternatif ini dilakukan dengan maksud memberikan 

pilihan terbaik yang nantinya akan dirancang. 
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f. Choose 

Pada tahap ini dilakukan pemilihan alternatif desain yang paling sesuai dengan 

keinginan, tujuan dan kebutuhan klien dengan mempelajari konsep yang dipilih. 

Setelah seleksi, gambar kerja dan detail dibuat. Pada fase ini dilakukan proses 

penyajian pilihan desain yang dibuat kepada klien, bertanya kepada klien, 

membimbing klien dan mengambil keputusan. 

g. Implement 

Dalam tahap ini dilakukan pengomunikasian ide melalui gambar final, rencana, 

rendering, dan dokumen lain, diantaranya: pembuatan draft FFE (furniture, 

furnishing, dan equipment), pembuatan rencana mechanical electrical, pembuatan 

RAB (Rencana Anggaran Biaya), pembuatan gambar kerja ruang menggunakan 

autoCAD, pembuatan animasi ruang dan file presentasi ruang. 

h. Evaluate 

Pada tahap ini, proyek ditinjau dan evaluasi kritis melalui proses yang dicapai untuk 

melihat apakah proyek yang dibangun dapat memecahkan masalah. Proses yang 

dilakukan pada tahap ini adalah melakukan presentasi di hadapan pelanggan, 

meminta feedback dari pelanggan dan melakukan perubahan yang diperlukan 

sesuai kebutuhan pelanggan.  

 

Dalam perancangan The Goods Café dan Erigo Apparel penulis melakukan 

metode desain sampai pada tahap implementasi desain. Hasil desain yang disajikan 

berupa perspektif rendering final, gambar kerja dan RAB.


