
131 
 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Perancangan interior fashion lifestyle retail dan kantor ini didasarkan 

pada problem statement utama, yaitu bagaimana menciptakan ruang yang 

memenuhi kebutuhan pengguna generasi Z melalui desain yang fleksibel, 

kreatif, dan immersive. Fokus utama adalah menciptakan pengalaman belanja 

yang menarik dan emosional di area retail, sekaligus menyediakan lingkungan 

kerja yang mendukung produktivitas dan kreativitas di area kantor. Tantangan 

utama mencakup aspek fisik, seperti penciptaan elemen interior yang dinamis 

dan ergonomis; aspek sosial, dengan memperkuat interaksi dan konektivitas 

pengguna; aspek ekonomi, melalui efisiensi biaya dan daya tarik komersial; 

serta aspek psikologi, dalam mendukung kenyamanan dan kreativitas 

pengguna. Konsep "Fluid Dreamscape" diterapkan sebagai solusi utama, 

menggabungkan karakteristik fleksibilitas, imajinasi, dan pengalaman 

emosional untuk menghadirkan desain yang relevan dengan gaya hidup 

modern dan kebutuhan pengguna generasi Z.  

Proses desain dimulai dengan eksplorasi konsep fluidity yang 

diterjemahkan ke dalam elemen-elemen interior, seperti penggunaan furnitur 

modular, bentuk organik, dan material reflektif untuk menciptakan kesan ruang 

yang mengalir dan dinamis. Di area retail, elemen visual dan display dirancang 

untuk membangun daya tarik emosional, sedangkan di area kantor, tata letak 

fleksibel dan ergonomis mendukung kolaborasi serta fokus kerja. Setiap 

tahapan desain, dari analisis kebutuhan hingga implementasi, diarahkan untuk 

menjawab permasalahan desain yang diangkat. Hasil akhirnya adalah interior 

yang tidak hanya memenuhi kebutuhan fungsional dan estetika, tetapi juga 

menciptakan pengalaman yang berkesan bagi pengguna, sesuai dengan tujuan 

desain dan identitas brand yang diusung.  
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B. Saran  

Permasalahan utama dalam menciptakan ruang yang fleksibel, kreatif, dan 

immersive, sesuai dengan kebutuhan pengguna generasi Z. Solusi desain ini 

berfokus pada integrasi fungsi dan estetika untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna, baik dalam aktivitas belanja maupun produktivitas kerja. Namun, 

terdapat beberapa aspek yang belum sepenuhnya dijadikan fokus dalam desain 

ini, seperti penerapan teknologi pintar (smart technology) secara lebih 

mendalam untuk mendukung efisiensi operasional, serta pengoptimalan desain 

yang berkelanjutan (sustainability) guna mengurangi dampak lingkungan.  

 

Untuk desainer lain yang ingin melanjutkan atau mengembangkan konsep ini, 

disarankan untuk lebih mendalami integrasi teknologi interaktif, seperti 

augmented reality atau smart displays, guna meningkatkan pengalaman 

pengguna di area retail. Selain itu, fokus pada material ramah lingkungan dan 

solusi hemat energi dapat menjadi langkah penting untuk menjawab isu 

keberlanjutan. Terakhir, dalam konteks kantor, pendekatan yang lebih holistik 

terhadap kesehatan mental dan fisik karyawan melalui desain biophilic dan 

pencahayaan alami dapat memperkuat elemen kenyamanan dan produktivitas 

yang diusung. Dengan mengembangkan aspek-aspek ini, desain interior dapat 

menjadi lebih adaptif terhadap perubahan kebutuhan dan tantangan masa 

depan.  
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