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ABSTRAK

Softwareseni adalah perusahaan penyedia jasa pembuatan perangkat lunak
atau biasa disebut software house yang layanannya meliputi pembuatan computer
software, website, mobile apps, dan e-commerce. Softwareseni memiliki 2 kantor
dimana kantor pusat berada di Sydney, Australia dan kantor ke-dua berada di
Yogyakarta, Indonesia. Perancangan ini akan menangani kantor yang berada di
Indonesia, dimana bangunan memilki luasan 625 m? yang terbagi menjadi 2
lantai. Berada di daerah perkotaan yang cukup padat dan bersebelahan dengan
jalan penghubung antar kota memberikan manfaat positif terhadap aksesibilitas
lokasi, namun juga memberikan masalah terhadap kualitas kesehatan lingkungan
dan polusi di sekitar serta di dalam area kantor. Kondisi pasca pandemic Covid-19
juga menjadi perhatian lebih dimana ruang kerja harus dapat membatu menjaga
kesehatan pengguna ruangnya. Konsep Healthy Building memberikan standar-
standar yang membantu meningkatkan kualitas bangunan untuk memberikan
keadaan yang mampu menjaga kesehatan pengguna bangunan. Dalam lingkup
desain interior konsep dapat di Kkualifikasikan pada beberapa faktor yang
mencangkup wilayah desainnya. Perancangan ini menggunakan konsep healthy
interior dengan berdasar konsep healthy building yang menjawab permasalah
lingkungan, ruang, sosial serta kesehatan fisik dan mental pengguna ruang.
Konsep ini akan didukung oleh tema creative healthy space untuk mempertajam
citra ruang tentang ruang sehat dan software house yang kreatif.

Kata Kunci : Software House, Healthy Interior, Creative Healthy Space



ABSTRACT

Softwareseni is a software development service provider company or
commonly called a software house whose services include the creation of
computer software, websites, mobile apps, and e-commerce. Softwareseni has 2
offices where the head office is in Sydney, Australia and the second office is in
Yogyakarta, Indonesia. This design will handle offices located in Indonesia,
where the building has an area of 625 m? which is divided into 2 floors. Being in a
fairly dense urban area and adjacent to inter-city connecting roads provides
positive benefits for location accessibility, but also creates problems with the
quality of environmental health and pollution around and within the office area.
Conditions post-pandemic Covid-19 are also of more concern where workspaces
must be able to help maintain the health of space users. The Healthy Building
concept provides standards that help improve the quality of buildings to provide
conditions that are able to maintain the health of building users. Within the scope
of interior design, the concept can be qualified on several factors covering the
design area. This design uses the concept of healthy interior based on the concept
of healthy building which_addresses environmental, spatial, social and physical
and mental health problems of space users. This concept will be supported by the
creative healthy space theme to sharpen the space's image of a creative healthy
space and software house.

Keywords : Software House, Healthy Interior, Creative Healthy Space
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BAB1

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Perkembangan industri 4.0 mengedepankan optimalisasi penggunaan
teknologi digital komputasi dengan tujuan mempermudah pekerjaan manusia
di berbagai bidang profesi. Pada masa ini penggunaan internet sangat melekat
pada keseharian manusia. Internet digunakan untuk menyampaikan informasi
berita, layanan sosial dan masyarakat, berbelanja online, pemesanan tiket dan
hotel, layanan hiburan serta yang disediakan melalui perantara perangkat
lunak atau software. Pengembangan perangkat lunak menjadi bisnis yang
berkembang pesat karena kemampuannya memperpendek jarak antara pelaku
bisnis dan calon pelanggan. “teknologi informasi yang merupakan perpaduan
antara teknologi komputer dan telekomunikasi, mengganti paradigma
industrial menjadi paradigma post-industrial yang berarti juga merubah
perilaku lingkungan bisnis' atau pebisnis, yang berarti bahwa teknologi
informasi memperoleh kedekatan antara pembisnis dengan pelanggannya,
karena ini mempersingkat jarak dan waktu sehingga akan mengurangi
kesenjangan jarak dan_ waktu permintaan. konsumen dan pemenuhan ke-
butuhannya.” (Mildawati, 2000). Software dapat dibuat oleh perorangan atau
perusahaan, dan salah satu perusahaan yang menyediakan layanan tersebut
adalah Softwareseni.

Softwareseni sepertt namanya, memiliki semangat harmonisasi antara
software dan seni, dimana hasil penggabungan keduanya menghasilkan
produk yang memiliki estetika secara visual dan menyenangkan saat
digunakan. SoftwareSeni sebagai perusahaan pengembang perangkat lunak
atau biasa disebut software house memiliki layanan dalam pembuatan website,
e-commerce, computer software dan mobile apps. SoftwareSeni memiliki
kantor pusat di Sydney, Australia dan kantor ke-dua berada di Yogyakarta,
Indonesia. Untuk kantor di Indonesia berada di Jl. Magelang No.65, Kota
Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta dengan total pengguna ruang 72

orang. Kantor berbentuk bangunan 2 lantai dengan luas ruang 625 m? Tata



ruang kantor SoftwareSeni menggunakan sistem tata ruang kator terbuka
(open plan) yang membuat karyawan memiliki banyak keleluasaan.
keleluasaan ini juga memberi harmonisasi kepada perbedaan spesialisasi
seperti, programmer dan desainer untuk dapat bekerja sama lebih mudah
sehingga menghasilkan produk yang optimal dan ber-estetika baik. Sistem tata
ruang open plan selaras dengan semangat dari Softwareseni itu yaitu harmoni
atau kolaborasi. Namun, secara visual ruang belum dapat menggambarkan
citra sofiware dan seni dalam makna harmoni. Ruang tampil dengan gaya
modern yang minim dekorasi dan mengutamakan fungsi. Sebenarnya sudah
ada rencana renovasi kantor untuk membuat interior yang lebih nyaman bagi
para karyawan namun, rencana renovasi tersebut terhenti karena adanya
pandemi Covid-19 (Corona Virus Disease 2019) yang terjadi di seluruh dunia
sehingga aktivitas pekerjaan berubah menjadi WFH (Work From Home).
Menurut (Thorstensson, 2020) “WEFH memberikan lebih banyak
kebebasan untuk ‘karyawan tentang waktu kerja mereka, mereka dapat
menghabiskan lebih banyak waktu dengan keluarga mereka, yang dapat
mengurangi konflik kehidupan kerja dan meningkatkan tingkat kesenangan
bekerja, yang pada akhirnya meningkatkan produktifitas. Di sisi lain, faktor
yang sama dapat menurunkan produktivitas mereka, jika menjadi stres untuk
menyeimbangkan pekerjaan dan pekerjaan rumah tangga dengan tuntutan dari
anggota keluarga dan kehadiran anak kecil di rumah”. WFH dapat bekerja
baik untuk satu orang tetapi, dapat juga tidak bagi yang lainnya. Merujuk
pada kutipan diatas WFO (Work From Office) masih menjadi solusi tengah
yang dapat mengatasi permasalahan tersebut, namun dengan catatan kantor
harus mampu memberikan rasa aman dan sehat di dalam ruang.
Memberlakukan WFO kembali menjadi tantangan selama pandemi Covid-
19 masih berlangsung atau ketika baru saja dilalui. Fokus dalam membuat
pengguna ruang di kantor selama pandemi Covid-19 menjadi aman dan
nyaman berkaitan dengan mengatur protokol kerja dan ruang kerja yang sesuai
dengan standar-standar kesehatan. Seperti berdasar pada WHO (World Health
Organization) dan standar healthy building milik IWBI (International Well
Building Institute). Healthy building memiliki cakupan desain yang cukup luas



B.

untuk digunakan dalam perancangan desain interior maka, konsep healthy
building dapat disederhanakan menjadi konsep healthy interior dengan
menerapkan pondasi-pondasi healthy building yang berkaitan terhadap
wilayah desain interior.

Kantor SoftwareSeni membutuhkan pembenahan dalam bagian desain
interior. Untuk mengahadapi pemberlakuan kembali WFO, bangunan kantor
harus dapat menjamin kesehatan dan kenyamanan pengguna ruang. Faktor
lokasi dan keadaan bangunan diperlukan adanya respon untuk meningkatkan
peforma bangunan yang mampu memberi pengaruh kesehatan fisik dan mental
bagi pengguna ruang. Aplikasi konsep healthy interior diharapkan dapat
menjadi solusi yang meningkatkan peforma bangunan khususnya ruang
sehingga berpengaruh terhadap kesehatan penggunanya. Kesehatan ruang
secara visual juga akan diharmonikan dengan citra soffware house yang
kreatif. Perancangan int sepenuhnya akan mendukung pengguna ruang supaya
menjamin kesehatan, kenyamanan, kesenangan, keselamatan, dan keamanan

mereka nantinya yang diharapkan dapat meningkatkan produktifitas kerja.

METODE DESAIN

1. Proses Desain
Pada perancangan Kantor SoftwareSeni akan menggunakan
metode desain (Francis D.K. Ching dan Corky Binggeli, 2012) yang

memiliki proses desain seperti berikut.
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Steps in the Design Process
* Define Problem

® Formulate Program

* Develop-Concept

® Assess Alternotives

o Maka Dasign Decisions

* Deyvelop and Refine Design

* [mplement Design

= Reevafuate Completed Design

Gambar 1.1 Metode dan Proses Desain
(Sumber: Francis DK Ching dan Corky Binggeli, 2012)

2. Metode Desain

Menurut Menurut Francis DK Ching dan Corky Binggeli, proses
desain merupakan sebuah siklus yang berulang, dimulai dari analisis
(analyze) kemudian sintesis (synthesize) kemudian evaluasi (evaluate)
dan dapat berulang kembali ke tahap analisis. Tahap analisis berkaitan
dengan pengumpulan data dan pencarian masalah desain, tahap
sintesis berkaitan dengan formulasi solusi-solusi yang mungkin dapat
diterapkan dan tahap evaluasi berkaitan dengan menimbang kembali
solusi-solusi yang ada dalam menyelesaikan masalah yang spesifik.

Ke-tiga tahap ini nantinya dapat berlanjut ke tahap implementasi yang



berkaitan dengan proses perancangan desain dan evaluasi terhadap

hasil perancangan tersebut. Berikut tahapan metode menurut (Francis

D.K. Ching dan Corky Binggeli, 1987) :

1. Metode Analisis

)

2)

Define Problem

Tahap paling awal dalam proses mendesain adalah
mendefinisikan masalah yang ada. Dimulai dari identifikasi
kebutuhan klien menggunakan cara 5 W (What, Who,
When, Where, Why) dan 1 H (How). Kemudian mengatur
tujuan awal seperti kebutuhan fungsional ruang, gaya atau
tema yang akan diangkat dan pengaruh psikologi atau
persepsi apa yang akan dibangun dalam ruang tersebut.
Formulate Program

Tahap ini berfokus pada pengolahan data yang ada
sampai _Ke  pencarian. kemungkinan penerapan ide
perancangan. Data-yang ada, diulik mulai dari pencarian
informasi' yang relevan dengan bangunan atau citra
pengguna bangunan tersebut, dokumen fisik, kebiasaan atau
budaya'di tempat itu-dan pembuatan deskripsi atau catatan
tentang. apa yang sudah™ ada di bangunan tersebut.
Selanjutnya, data yang sudah terkumpul dijabarkan
mengenai kebutuhan pengguna ruang, tujuan re-desain dari
kantor SoftwareSeni, dan pengelompokan data dengan
menggunakan diagram, matrik serta grafik. Kemudian,
setelah tahap penjabaran data selesai, dilanjutkan proses
membuat kemungkinan tentang apa yang dapat diubah, apa
yang harus dikendalikan, apa yang dapat digunakan, dan
menetapkan batasan seperti material yang dapat digunakan,

isu teknikal, legalitas, waktu serta biaya.

2. Metode Sintesis

iy

Develop Concept



Tahap ini berisi brainstorming untuk mencari ide
sebanyak-bayaknya dari berbagai sudut pandang yang
nantinya akan dipilih beberapa ide yang mungkin dapat
digunakan. Ide-ide yang ada nantinya akan dilanjutkan
dengan sistem skematik dimana terdapat perhitungan fungsi
antar ruang, bentuk serta sirkulasi yang juga dibuat dalam

beberapa alternatif.

3. Metode Evaluasi

1) Asses Alternatives

2)

Tahap ini dilakukan dari pembandingan alternatif-
alternatif yang sudah dibuat pada tahap skematik dengan
mengacu pada problem statement yang sudah dibuat diawal.
Pertimbangan ~desain. harus memperlihatkan keuntungan
yang didapat dengan desain tersebut, efektivitas desain dan
keberlanjutan (sustainbility). Pertimbangan ini nantinya
akan diurutkan dari 1de yang paling sesuai dengan tujuan
desain sampai yang cukup relevan dengan tujuan desain.
Make Design Decision

Tahap ~ini dimulai” dari pemilthan ide untuk
digabungkan yang diambil dari urutan alternatif desain
sebelumnya yang diharapkan dapat menjawab problem
statement. Pemilihan ide dilakukan dengan penggambaran
furnitur, fitur dan elemen pembentuk ruang lainya serta
sudah memberikan alternatif material, warna serta
pencahayaan. Semua penggambaran alternatif juga sudah
memiliki ukuran yang sesuai dengan ukuran layout
sehingga penggambaran prespektif ruang nantinya akan
dapat menggambarkan impresi dari ruang tersebut. Hasil
penggambaran-penggambaran ini dapat dipresentasikan
kepada klien yang selanjutkan akan mendapatkan masukan.
Masukan dari klien nantinya akan menentukan apakah

tahap desain akan berulang kembali di sirkulasi yang sama
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atau berlanjut ke tahap selanjutnya.

Implementasi

1)

2)

3)

Develop and refine design

Membuat rancangan rencana layout, lantai dan elevasinya
serta detail-detail lainya yang sudah mecakup pemilihan
material, finishing, serta pencahayaan ruang.

Implement Design

Tahap ini berisi pembuatan gambaran detail dari kontruksi
ruang (gambar kerja) serta spesifikasi material, finishing,
dan pencahayaan ruang.

Reevaluate Completed Design

Tahap ini adalah penerimaan feedback dari beberapa orang
seperti klien dan ahli-ahli yang berkain dengan perancangan
tersebut seperti arsitek, enggineers, dan konsultan desain.
Tahap ini juga dapat digunakan untuk evaluasi setelah

bangunan selesai di-desain.





