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PERANCANGAN INTERIOR INKUBATOR BISNIS DAN TEKNOLOGI
SOLO TECHNOPARK

ABSTRAK

Start-up dan UMKM di Surakarta memiliki peluang untuk berkembang
dalam menghadapi tantangan ekonomi digital. Pemerintah Kota Surakarta melalui
Solo Technopark membangun pusat inovasi dan edukasi guna melatih dan
mengembangkan keterampilan sumber daya manusia. Inkubator Bisnis dan
Teknologi (IBT) pada Solo Technopark berkomitmen memberikan layanan
komprehensif guna menunjang program pelatihan dan pengembangan bisnis dan
teknologi. Tujuan perancangan interior IBT adalah merancang ruang komunal bagi
start-up dan UMKM (fenant) untuk berkreasi dan kolaborasi baik dalam ruang
publik dan ruang intensif melalui konsep entrepreneurs playground. Metode desain
mengadaptasi dari Rosemary Kilmer dan Otie Kilmer dengan proses desain yaitu
tahap pengumpulan data untuk memutuskan permasalahan desain, tahap
pengembangan ide serta tahap evaluasi pemilihan desain yaitu penentuan alternatif
terbaik agar menjawab permasalahan desain. Pendekatan urban design bersinergi
dengan konsep entrepreneurs playground menawarkan ruang kolaboratif dan
interaktif bagi start-up dan UMKM selama mengikuti program inkubasi. Penerapan
konsep tersebut merepresentasikan IBT sebagai ruang bermain dengan
menghadirkan ciri khas dan karakteristik dinamis, media game interaktif,
penambahan fungsi ruang, penggunaan adjustable furniture yang dapat ikut
bergerak (mobile), serta skema warna cerah yaitu biru dan kuning. Area
perancangan terdiri dari lantai satu sebagai area inkubasi intensif dan lantai dua
sebagai area eksplorasi. Lantai satu merupakan area intensif dengan kondisi ruang
kondusif untuk meningkatkan produktivitas. Fasilitas yang tersedia yaitu lounge
area, conference room, tenant room, incubation small class dan open plan office.
Lantai dua merupakan area eksplorasi dirancang sebagai ruang publik dengan
fasilitas ruang kelas (workshop room), co-working space dan exhibition room untuk
produk digital dan non digital.

Kata kunci: Inkubator Bisnis dan Teknologi, Entrepreneur, Urban



INTERIOR DESIGN OF BUSINESS AND TECHNOLOGY INCUBATOR AT
SOLO TECHNOPARK

ABSTRACT

Start-ups and MSMEs in Surakarta have an opportunity to develop in facing
the challenges in the digital economy. The government of Surakarta City through
Solo Technopark built the education and innovation centre in order to train and
develop human resources skills. Business Incubator and Technology (IBT) of Solo
Technopark is committed to giving comprehensive service in order to support
training programs as well as business development and technology. The objective
of IBT’S interior design is to design-a communal space for start-ups and MSMEs
(tenants) to create and collaborate well in public space and intensive space through
entrepreneurs playground. The design method was adapted from Rosemary Kilmer
and Otie Kilmer by design process data collection stage to decide design problems,
stage idea development as well as the design selection evaluation stage, namely
determining alternatives best to answer the design problem. The urban design
approach is synergistic with the concept of entrepreneurs playground, offers
collaborative space and is interactive for start-ups and MSMEs while participating
in the incubation program. Application of the conceptrepresents IBT as a space to
play with presents characteristics and dynamic characteristics, interactive game
media, the addition of space functions, the use of adjustable furniture that can
participate in moving (mobile), as well as a bright colour scheme of blue and
vellow. The design area consists of the first floor as an intensive incubation area
and the second floor-as an exploration area. The first floor is.an intensive area with
room conditions conducive to increasing productivity. The facilities available are,
a lounge area, conference room, tenant room, incubation small class and open plan
office. The second floor is an exploration area designed as a public space with
classroom facilities (workshop.room), a co-workingspace and an exhibition room
for digital and non-digital products.

Keywords: Business and Technology Incubator, Entrepreneur, Urban
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Ekonomi digital merupakan sistem ekonomi dengan ruang cerdas,
akses informasi, pemrosesan data dan kemampuan komunikasi. Eksistensi
ekonomi digital ditandai dengan peningkatan dan berkembangnya transaksi
bisnis menggunakan internet sebagai media komunikasi, kolaborasi dan kerja
sama antara individu dan pelaku bisnis. Ekonomi digital didasarkan pada barang
dan jasa yang diperdagangkan melalui e-commerce. Dalam hal ini, bisnis
melibatkan produksi dan manajemen elektronik dengan mitra melalui internet
dan situs web. Kemajuan informasi dan teknologi mempengaruhi perilaku
individu dan kelompok sehingga menginisiasi perkembangan masyarakat
digital (digital society). Digital society adalah sekelompok orang yang
menyadari peran penting media informasi dan teknologi dalam mendukung
kehidupan manusia.

Usaha Mikro, Kecil dan Menengah (UMKM) merupakan salah satu
sektor yang terpengaruhi oleh adanya perkembangan ekonomi digital. UMKM
dapat berpartisipasi untuk menyerap tenaga kerja dan meningkatkan pendapatan
dalam perekonomian Kota Surakarta. Potensi UMKM di Surakarta memiliki
peluang untuk tumbuh-dan berkembang khususnya dalam bidang fashion,
kerajinan tangan dan kuliner. Keberadaan start-up dan UMKM membutuhkan
dukungan untuk menghadapi tantangan dari perkembangan ekonomi digital.
Perkembangan ekonomi digital dapat menyederhanakan dan mengoptimalkan
rantai pasokan bagi pelaku bisnis. Tantangan terbesar menghadapi ekonomi
digital adalah menciptakan teknologi dan pendekatan baru guna
menghubungkan dunia fisik dan digital. Kolaborasi menjadi faktor penting bagi
industri lokal terutama dalam komersialisasi produk teknologi UMKM.
Keterlibatan pemerintah menjadi krusial untuk membangun ekosistem yang
mendukung dan berkelanjutan. Salah satu strategi yang dikembangkan oleh
Pemerintah Daerah Kota Surakarta adalah pendirian Inkubator Bisnis dan

Teknologi (IBT) Solo Technopark.



Menurut Kementerian Koperasi dan Usaha Kecil dan Menengah No.
81.3/Kep/M.KUKM/VIII/2002, inkubator merupakan suatu lembaga yang
memberikan fasilitas bagi Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) dalam
bentuk pengembangan usaha, manajemen dan teknologi guna pengembangan
kegiatan usaha dan produk. Solo Technopark merupakan pusat inovasi yang
menggabungkan pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, kebutuhan
pasar, industri dan bisnis untuk memperkuat daya saing daerah. Solo
Technopark hadir sebagai sarana untuk membangun budaya inovasi, transfer
teknologi dan semangat kewirausahaan untuk meningkatkan daya saing. Fokus
dari IBT sebagai wadah pengembangan start-up dan UMKM untuk
mengembangkan kreativitas dan bisnis. Gedung Solo Trade Center terdiri atas
dua lantai, area lantai satu berfungsi sebagai IBT dengan menjalin kolaborasi
tenant yaitu Mandiri, Shopee, Tokopedia, Indofarma dan Diacare sedangkan
lantai dua berfungsi sebagai fall yang cenderung sepi dan kosong. Beberapa
persoalan seperti tidak adanya area ekshibisi, kurangnya fasilitas ruang inkubasi
serta ketimpangan pada kepadatan sirkulasi antara lantai satu dan lantai dua
menjadi topik permasalahan dalam objek perancangan IBT ini.

Melihat fenomena ekonomi digital yang mempengaruhi perkembangan
start-up dan UMKM khususnya di Kota Surakarta, dipandang perlu untuk
merancang IBT yang mampu menunjang program pelatihan dan pengembangan
pada bidang bisnis dan teknologi. Oleh karena itu; penulis tertarik dan merasa
perlu untuk mengembangkan ide baru, konsep dan pendekatan yang berbeda
guna meningkatkan kualitas dan pencapaian misi Solo Technopark sebagai
pusat pengembangan sumber daya manusia yang mampu menjadi motor
penggerak perekonomian melalui kegiatan-kegiatan inovatif. Penulis tertarik
untuk merancang IBT sebagai ruang komunal bagi start-up dan UMKM
(tenant) untuk berkreasi dan kolaborasi baik dalam ruang publik dan ruang
intensif melalui konsep entrepreneurs playground dan pendekatan wurban
design. Penerapan urban design diimplementasikan dalam perancangan elemen
pembentuk ruang, alur sirkulasi dan furnitur yang fleksibel untuk digunakan

oleh pengguna ruang.



B. Metode Desain

1. Proses Desain

Metode desain yang akan digunakan pada perancangan interior
Inkubator Bisnis dan Teknologi Solo Technopark menggunakan metode

desain Rosemary Kilmer dan Otie Kilmer dengan proses desain seperti

berikut:

C) R &) ©) @) ()
COMMIT STATE COLLECT ANALYZE IDEATE CHOOSE IMPLEMENT EVALUATE
! | ! L1 [

ANALISIS SINTESIS IMPLEMENTASI EVALUASI

Gambar 1. 1. Proses Desain
(Sumber: Rosemary Kilmer & W. Otie Kilmer, 2014:178)

a. Commit (Accept The Problem)

Tahap awal yang perlu dilakukan seorang perancang dalam
proses desain yaitu menerima masalah. Penerimaan masalah dapat
dimulai dengan menetapkan skala prioritas dan mengatur batas waktu
penyelesaian (prioritization). Dari masalah yang diterima diperlukan
adanya ide untuk merancang solusi yang unik dan tepat dengan
menambahkan nilai-nilai personal (personal value analogies) serta
menelaah apa yang diperoleh dari penyelesaian masalah tersebut

(reward concept).

b. State (Define The Problem)

Dalam tahap krusial ini melibatkan identifikasi masalah dan
menetapkan isu-isu yang berkaitan dengan persyaratan, kendala, asumsi
dan keterbatasan yang ada. Teknik yang diterapkan berupa checklist
kebutuhan yang harus dipertimbangkan untuk lebih memahami masalah
secara keseluruhan, perception list yaitu pandangan, keinginan dan

saran pengguna mengenai permasalahan yang ada, serta pembuatan



d.

e.

visual diagram dengan mempertimbangkan keseluruhan aspek fisik,

psikologi, sosial dan ekonomi.

Collect (Gather The Facts)

Langkah berikutnya setelah masalah ditetapkan yaitu tahap
pengumpulan data yang akan disajikan dalam program. Tahap ini
melibatkan data, survei dan penelitian. Informasi didapatkan melalui
wawancara dengan pengguna ruang, survei, riset pengguna serta

referensi dari proyek serupa.

Analyze

Informasi data dan fakta yang telah terkumpul kemudian
dianalisis' 'dengan mengelompokkan ke dalam kategori terkait.
Pembuatan peta konsep diperlukan untuk merumuskan permasalahan
dan membantu perancang untuk menyaring informasi, menghubungkan
data dan menyusun solusi desain. Diagram konseptual berupa bubble
diagram dan schematic plan muncul dalam tahap analisis dengan

mempertimbangkan hubungan antara ruang dan sirkulasi.

Ideate

Kreativitas dalam bentuk ide dan alternatif muncul pada tahap ini.
Proses ideasi yang dilakukan oleh perancang meliputi tahap
menggambar dalam bentuk bubble diagram, bubble plan dan block plan
untuk memberikan gambaran kebutuhan spasial, kebutuhan fungsional,
proporsi area dan sirkulasi ruang. Pernyataan konsep juga hadir dalam
mengembangkan konsep dan mengeksplorasi alternatif. Ide dan
inspirasi kemudian disajikan dalam kalimat yang dapat menggambarkan
konsep tersebut. Perancang dapat memasukkan inspirasi tersebut ke
dalam sketsa konseptual dan eksperimen seperti pemodelan atau

pembuatan prototype sederhana.

Choose (Select The Best Option)
Dari alternatif yang ada, perancang memilih opsi yang paling

sesuai dengan kebutuhan, tujuan, keinginan dan anggaran. Penentuan



alternatif dapat didasarkan pada penilaian pribadi perancang dan analisis
komparatif menggunakan kriteria desain untuk menentukan alternatif

yang tepat dalam memecahkan masalah.

g. Implement (Take Action)

Alternatif yang telah terpilih dikembangkan melalui gambar
akhir, rencana desain, rendering dan bentuk presentasi lainnya. Proses
desain diikuti dengan gambar desain final berupa rencana akhir yang
menggambarkan semua ruang dan objek secara detail dan terukur,
estimasi anggaran yang  dibutuhkan serta time schedule pada

pelaksanaan proyek.

h. Evaluate (Critically Review)
Pada tahap evaluasi berupa peninjauan kembali desain yang telah
dihasilkan dengan membuat penilaian kritis atas solusi terhadap

permasalahan yang ada.

2. Metode Desain
Pola pikir perancangan terbagi atas tiga bagian yaitu, analisis
masalah berdasarkan data fisik, non-fisik, literatur dan data tambahan
lainnya, pengembangan ide dan desain serta evaluasi pemilihan desain yang
akan digunakan dalam mendesain (Kilmer, 2014). Setelah semua data
terkumpul, langkah selanjutnya adalah proses sintesis dalam tahap desain.
Pada tahap ini, ide solusi untuk memecahkan permasalahan muncul dalam

bentuk alternatif yang selanjutnya akan dipilih.

a. Metode Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah
Dalam tahap metode pengumpulan data, akses informasi
diperoleh melalui wawancara dengan pengguna ruang, survei, riset
pengguna, kajian literatur serta referensi dari proyek serupa. Penulis
telah melakukan observasi pada lokasi dan wawancara dengan
pengelola UPT Solo Technopark. Informasi data dan fakta yang telah
terkumpul kemudian dianalisis dengan mengelompokkan ke dalam

kategori terkait. Pembuatan peta konsep diperlukan untuk merumuskan



permasalahan dan memudahkan penulis untuk menyaring informasi,
menghubungkan data dan merencanakan solusi desain yang diperlukan.
Dari hasil pengumpulan data tersebut, penulis menetapkan

permasalahan desain.

. Metode Pencarian Ide dan Pengembangan Desain

Dalam tahap metode pencarian ide perlu mempertimbangkan
kebutuhan spasial, kebutuhan fungsional, proporsi area dan sirkulasi
ruang yang dapat digambarkan dalam bentuk bubble diagram, bubble
plan dan block plan. Dalam tahap ini penulis mengembangkan konsep
dan mengeksplorasi alternatif. Ide dan inspirasi kemudian disajikan
dalam kalimat yang dapat menggambarkan konsep tersebut. Pada tahap
pengembangan desain, ide dapat dituangkan dalam sketsa-sketsa dan

eksperimen seperti pemodelan atau membuat prototype sederhana.

Metode Evaluasi Pemilihan Desain

Dalam  tahap = evaluasi = pemilihan  desain,  penulis
mempertimbangkan kebutuhan, tujuan, keinginan dan anggaran untuk
memilih opsi terbaik dari beberapa alternatif yang ada. Penentuan
alternatif dapat didasarkan pada penilaian pribadi penulis dan analisis
komparatif menggunakan kriteria desain untuk menentukan alternatif
yang tepat dalam memecahkan masalah. Alternatif terpilih kemudian
dikembangkan menjadi gambar akhir, rencana desain, rendering dan
bentuk presentasi lainnya. Proses desain dilanjutkan dengan gambar
desain akhir berupa rencana akhir yang menggambarkan semua ruang
dan objek secara detail dan terukur serta estimasi anggaran yang

diperlukan.



