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REDESAIN INTERIOR KANTOR AGODA DENGAN  
PENDEKATAN “POST-PANDEMIC COVID-19”  

DI BALI 

 
Abstrak 

 
Pandemi COVID-19 yang terjadi dalam 3 tahun terakhir ini mengakibatkan 
berbagai hambatan aktivitas khususnya dalam sektor pariwisata, termasuk sistem 
kerja perusahaan Agoda yang beralih menjadi daring (WFH). Agoda merupakan 
perusahaan platform pemesanan tiket online yang berbasis di Singapura dengan 
banyak kantor cabang, salah satunya di Bali. Dampak WFH bagi staf kantor Agoda 
di Bali yaitu produktivitas dan kesehatan individu yang berkurang. Melihat 
penurunan penyebaran virus COVID-19 saat ini, fokus untuk kembali bekerja di 
dalam kantor mengarah kepada kolaborasi dan layouting kantor baru. Dari hal 
tersebut, perancangan redesain kantor Agoda melalui pendekatan “Post-Pandemic 
COVID-19” dibutuhkan dengan tujuan menunjang aktivitas bekerja yang efisien 
kembali di dalam kantor bagi staf Agoda serta menjadi tempat yang aman dari 
penularan virus COVID-19. Metode desain yang digunakan ialah Double Diamond 
dari British Design Council, yaitu Discover (pengumpulan data fisik & non fisik), 
Define (penentuan rumusan masalah & solusi konsep desain), Develop 
(pengembangan desain dengan skematik desain) dan Deliver (presentasi desain 
berupa 3d image, video animasi, poster dan skema material). Redesain interior 
kantor Agoda di Bali ini mengusung konsep desain “Fun and Healthy Agoda” yang 
berfokus terhadap kesehatan mental dan jasmani individu staf kantor, melalui gaya 
desain kontemporer. “Healthy Agoda” diraih melalui tata layouting workstation 
baru dengan penerapan sekat antar meja, penerapan dinding kaca untuk sirkulasi 
udara dan cahaya yang maksimal. Kemudian “Fun Agoda” tercipta melalui aplikasi 
dari branding Agoda yakni “Friendly, Playful and Easily Adapt” melalui 
implementasi ikon Agojis sebagai skema warna dan bentuk pada furniture hingga 
elemen pembentuk interior, adanya collaboration space sebagai area diskusi 
informal, serta playground area untuk area hiburan bagi staf kantor Agoda. Hasil 
akhir redesain interior ini diharapkan bermanfaat untuk staf Agoda agar dapat 
bekerja dan berkolaborasi lebih efektif kembali di dalam kantor pada masa “Post-
Pandemic COVID-19”. 
 
Kata kunci : Kantor Agoda, Post-Pandemic COVID-19, Fun and Healthy Agoda 
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INTERIOR REDESIGN OF AGODA OFFICE WITH THE  
APPROACH OF “POST-PANDEMIC COVID-19” 

IN BALI 

 
Abstract 

 
The COVID-19 Pandemic that has been occurred on the last 3 years has blocked 
some activities in tourism sector, including Agoda company’s work system that 
turned into Work From Home (WFH). Agoda is a company of online ticket booking 
platform which based in Singapore with many branch offices, including in Bali. The 
effect of WFH for staff of Agoda in Bali is that they are lacking of productivity and 
well being as per individual. Recognizing the drop of COVID-19 spreading 
nowadays, the focus to return back to work in the office has now aimed for 
collaboration and a new office layouting. From that viewpoint, redesign of the 
Agoda office by approaching “Post-Pandemic COVID-19” is needed with the goal 
to provide efficient working activity back on the office for staff of Agoda and 
becoming a space that is safe from the spreads of COVID-19. Design method that 
has been used is the Double Diamond from British Design Council, which is 
Discover (gathering physical and non physical data), Define (stating problem 
statement & design concept solution), Develop (design development by schematic 
design) and Deliver (design presentation with 3d image, animation video, poster 
and material scheme). Redesign of the Agoda office interior is applying a design 
concept of “Fun and Healthy Agoda” which focusing on mental health and physical 
health of the staff in the office, through contemporary style design. “Healthy 
Agoda” has reached with a new workstation layout with divider between table, 
using glass wall for maximum use of air circulation and natural lighting. Then with 
the “Fun Agoda” created by implementing the branding of Agoda itself that is 
“Friendly, Playful and Easily Adapt” in adapting Agojis icon as the color scheme 
and pattern to the furniture and up to the structure elements of the interior, adding 
collaboration space as the informal meeting area, and playground area for 
entertainment space for the office staff of Agoda. The final result of the interior 
redesign is expected to be fruitful for the staff of Agoda so that they could work and 
collaborating more effective again inside the office in the era of “Post-Pandemic 
COVID-19”. 
 
Keywords : Agoda Office, Post-Pandemic COVID-19, Fun and Healthy Agoda 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki berbagai macam 

destinasi wisata untuk dieksplor, mulai dari keindahan alam hingga kebudayaan 

dari beragamnya suku dan ras masyarakatnya. Provinsi Bali merupakan salah satu 

tombak sektor pariwisata Indonesia dengan keindahan alam dan kebudayaan yang 

masih kental sehingga menjadi daya tarik lebih bagi wisatawan lokal maupun 

mancanegara untuk menikmatinya. Sebagai daerah destinasi pariwisata favorit, 

tentunya Bali memiliki banyak akomodasi penginapan dan transportasi untuk 

menunjang wisatawan selama beraktivitas di pulau seribu pura ini. Dewasa ini, 

dengan adanya internet serta gadget yang semakin canggih, wisatawan sudah lebih 

mudah dalam melakukan perjalanan pariwisata karena pemesanan tiket sudah dapat 

dilakukan secara online melalui aplikasi dengan cepat. Salah satu aplikasi 

pemesanan tiket online yang populer adalah Agoda.  

Agoda merupakan perusahaan platform pemesanan perjalanan online yang 

berkembang paling pesat di dunia, dengan menyediakan lebih dari 2 juta properti 

akomodasi, termasuk apartemen, villa, rumah dan hotel di dunia. Dengan aplikasi 

Agoda, wisatawan dapat memesan tiket transportasi dan penginapan di beragam 

lokasi wisata dengan harga – harga yang kompetitif secara mudah melalui gadget 

pribadi. Agoda memiliki kantor utama di Singapura dengan 53 kantor cabang di 

kota-kota besar yang ada di 30 negara, salah satunya di provinsi Bali, Indonesia.  

Kantor Agoda di Bali sudah terbentuk dari tahun 2019 untuk mengakomodir 

aktivitas internal tim Agoda yang beroperasi untuk pariwisata daerah Bali. Namun, 

dalam tiga tahun terakhir ini pandemi COVID-19 cukup membuat aktivitas kerja 

kantor beralih menjadi kerja secara daring dari rumah (WFH) yang tentunya 

membuat kantor menjadi tempat yang kurang aman untuk bekerja. Dampak dari 

WFH ini membuat sistem kerja berubah, menjadikan diskusi internal tim yang 

biasanya dilakukan pada ruang rapat atau kolaborasi berpindah melalui aplikasi 

komunikasi jarak jauh seperti Zoom, lalu adanya rasa penat berlebih karena WFH 

dapat membuat waktu bekerja lebih lama karena fleksibilitasnya dibanding saat 
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berada di kantor yang sudah teratur. Selain masalah dari WFH, terdapat masalah 

pada fisik bangunan kantor Agoda dimana layout ruangan yang terasa seperti 

terpisah sehingga efektivitas kerja masih belum dapat maksimal bagi tim internal 

untuk saling berinteraksi dan diskusi. Hal ini dikarenakan pada eksisting awal, 

kantor Agoda merupakan 2 bangunan yang menyatu, yakni sebagai kantor dan 

lokasi penginapan. 

Dari pemaparan tersebut, peran desain interior cukup krusial untuk 

membuat area kerja yang lebih efisien dalam memfasilitasi aktivitas kerja staf 

Agoda serta menjadikan kantor sebagai tempat yang aman dalam upaya pencegahan 

penularan COVID-19. Penulis tertarik untuk merespon permasalahan tersebut 

dengan strategi pendekatan “Post-Pandemic COVID-19” dimana kedepannya 

kantor harus menjadi tempat bekerja yang lebih aman serta fleksibel dalam 

meningkatkan kinerja kerja staf Agoda di Bali. Pemilihan pendekatan ini karena 

melihat kasus COVID-19 yang berpotensi akan menurun, sehingga saat ini 

merupakan waktu yang tepat dalam merencanakan kantor di masa mendatang untuk 

menjadi ruang kerja yang lebih diprioritaskan dibanding metode bekerja secara 

daring dari rumah (WFH). 

 

B. Metode Desain 

1. Proses Desain (Double Diamond) 

British Design Council menyampaikan bahwa proses desain seorang 

desainer sama seperti proses bagaimana non-desainer berpikir dalam 

memecahkan masalah pada umumnya. Dua berlian ini merepresentasikan 

proses eksplorasi terhadap suatu masalah secara luas serta mendalam (divergent 

thinking) lalu mengambil langkah untuk fokus mencari solusi atas masalah 

desain (convergent thinking). 
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Gambar 1. 1 Double Diamond Design Process 

 (Sumber : Design Methods for Developing Services, 2011) 

 

a. Discover (Fase Pencarian Masalah) 

Berlian pertama membantu orang untuk memahami sebuah masalah, 

daripada sekedar berasumsi apa masalah tersebut. Fase ini 

membutuhkan waktu dan interaksi untuk mengerti permasalahan dari 

berbagai sisi, mulai dari pengguna hingga ruang itu sendiri. Tahap ini 

berpegang erat terhadap riset, seperti melakukan wawancara terhadap 

user, memperhatikan kondisi ruang/ bangunan eksisting, hingga 

mencari data secara online seputar background dari user/ brand dari 

proyek tersebut. Empati merupakan kunci pertama untuk mengerti arti 

dalam sebuah permasalahan. 

Tujuan :  

1.) Mengidentifikasi masalah, peluang atau kebutuhan yang akan 

masuk ke dalam desain nantinya. 

2.) Mendefinisikan solusi ruang secara garis besar. 

3.) Menggali beragam sumber informasi sebagai inspirasi dan 

masukan. 
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b. Define (Fase Mendefinisi Masalah) 

Wawasan baru yang ditemukan dari fase Pencarian (Discover) akan 

membantu dalam mendefinisikan masalah utama dengan pendekatan 

yang berbeda. Tahap ini adalah waktunya untuk mengumpulkan setiap 

data yang diperoleh lalu dikaitkan satu dengan yang lainnya, mencari 

pola permasalahan dari yang paling krusial hingga terkecil, 

mengidentifikasi siapa user yang paling terdampak hingga mencari tahu 

bagaimana hasil desain nantinya akan berpengaruh terhadap user 

tersebut dan lingkungan sekitarnya nanti. 

Tujuan : 

1.) Menganalisa output dari fase Pencarian Masalah (Discover). 

2.) Mengerucutkan temuan – temuan informasi menjadi beberapa 

peluang solusi. 

3.) Mendefinisikan brief dari pemberi tugas. 

 

c. Develop (Fase Pengembangan Desain) 

Berlian kedua menggerakan desainer untuk memberi solusi-solusi 

yang berbeda pada masalah utama yang sudah ditentukan. Tahap ketiga 

ini berfokus kepada ideasi, yang biasanya dilakukan melalui penggalian 

inspirasi dari contoh – contoh proyek pembanding atau yang sudah ada. 

Ideasi ini tentunya akan menghadirkan berbagai alternatif desain yang 

nantinya akan dikerucutkan secara spesifik untuk lebih fokus terhadap 

permasalahan utama berdasarkan kriteria – kriteria desain yang 

dibutuhkan. Diskusi dan kolaborasi antar desainer maupun tim di bidang 

tertentu yang terkait akan membantu dalam pengembangan solusi desain 

ini. 

Tujuan : 

1.) Merancang gagasan ide dan solusi berdasar dari brief awal. 

2.) Merancang komponen desain dengan detail sebagai bagian dari 

kesatuan pengalaman yang menyeluruh. 

3.) Menguji coba konsep secara berulang dengan user tersebut. 
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d. Deliver (Fase Penyampaian Desain) 

Tahap ini membutuhkan uji coba (testing out) beberapa alternatif 

solusi yang telah dirancang, bisa melalui prototype produk. Kriteria 

desain akan membantu untuk mengeliminasi alternatif – alternatif 

tersebut untuk mengetahui alternatif mana yang paling tepat dalam 

menjawab permasalahan desain. Kemudian setelahnya, solusi desain 

akan dipersentasikan kepada client untuk mengetahui apakah sudah 

menjawab permasalahan desain atau masih terdapat perbaikan untuk 

dilakukan. 

Tujuan : 

1.) Merilis hasil produk atau desain yang telah dikembangkan. 

2.) Memastikan untuk mendapat masukan dari customer maupun 

client. 

3.) Membagikan pelajaran dari proses perancangan kepada tim 

dalam organisasi. 

 

2. Aplikasi Metode Desain (Double Diamond) 

a. Discover (Fase Pencarian Masalah) 

Pada tahap ini, penulis akan melakukan riset terhadap data fisik dan 

non fisik seputar kantor Agoda di Bali ini. Data non fisik akan melihat 

kepada user (Agodans) dalam bagaimana mereka beraktivitas. Riset 

dilakukan secara online melalui website – website yang terkait dalam 

hal seputar lingkungan dan sistem kerja di Agoda. Kemudian data fisik 

akan menganalisa kembali data eksisting, seperti foto – foto dan layout 

dengan memperhatikan sisi efektivitas kerja yang akan berkorelasi pada 

tema besar “Post-Pandemic Covid 19”. 

 

b. Define (Fase Mendefinisi Masalah) 

Tahap berikutnya setelah riset dan penggalian data, ialah 

mengumpulkannya menjadi satu kesatuan, dapat melalui brainstorming 

dan programming. Untuk brainstorming, dilakukan dengan mencari 

kata – kata kunci yang menjadi inti masalah dari proyek tersebut. Proses 
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ini biasanya membutuhkan diskusi antara desainer dengan mentor 

maupun sesama desainer untuk dapat menggali intisari dari masalah 

desain. Lalu programming, bagian dimana mengolah data ke dalam 

bentuk yang lebih spesifik, seperti data kebutuhan ruang, kriteria desain, 

diagram visual, hingga melihat data topografi dari bangunan itu sendiri. 

Data kebutuhan ruang nantinya akan menghitung berapa jumlah 

furniture dan furnishing yang dibutuhkan dalam suatu ruangan, lalu 

kriteria akan menentukan fokus desain dari proyek akan seperti apa 

nantinya. Kemudian diagram visual merupakan cara untuk mencari tahu 

hubungan antar ruang dalam bangunan, dari ruang yang paling dekat 

berhubungan hingga ruangan yang berhubungan jauh. Bagian ini harus 

melihat dengan jeli apa saja ruangan yang dibutuhkan pada proyek ini. 

Langkah selanjutnya yaitu melihat data topografi dari bangunan seperti 

bagaimana dataran disekitarnya, arah mata anginnya untuk mengetahui 

orientasi sinar matahari dan mikro iklim lingkungan sekitarnya. 

Setelah proses tersebut terlewati, penentuan masalah utama dari 

perancangan proyek desain akan ditentukan ke dalam Pernyataan 

Masalah (Problem Statement), yang nantinya akan menjadi acuan utama 

dalam proses perancangan desain berikutnya. 

 

c. Develop (Fase Pengembangan Desain) 

Tahap berlian kedua ini akan dilakukan dalam beberapa bagian, 

yang pertama adalah tahapan mengidentifikasi konsep secara besar 

melalui pembuatan moodboard dan zoning. Moodboard merupakan 

tahapan untuk mengkolase ide serta inspirasi dari beberapa referensi 

desain dari proyek yang terkait. Pada tahap ini akan mencari referensi 

untuk menentukan color scheme, material scheme dan ambience 

ruangan dari proyek yang akan dikerjakan. Referensi nanti akan 

berpatokan terhadap desain – desain kantor dalam negeri maupun luar 

negeri dengan kesesuaian tema yang diinginkan. Setelahnya kemudian 

memasuki bagian zoning, untuk mencari tahu pembagian ruangan 

dengan tepat berdasar kepada alur sirkulasi aktivitas user di dalamnya. 
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Zoning ini akan dilakukan dengan cara blocking area – area dalam 

layout, untuk mengetahui cakupan per ruangan secara garis besar. 

Bagian kedua adalah skematik desain, yang akan dimulai dalam 

pembuatan gambar kerja layout lengkap dengan pintu, jendela beserta 

elemen pengisi ruang (furniture, furnishing, equipment). Tahap ini 

nantinya akan membuat 2 atau 3 alternatif layout yang kemudian akan 

diseleksi berdasar kriteria desain dari proyek tersebut. Setelahnya, 

proses 3d modelling dapat dikerjakan untuk melihat bagaimana layout 

ketika dapat berdiri menjadi sebuah ruangan utuh. Dalam tahap ini, 

eksplorasi elemen pengisi ruang (furniture, furnishing, equipment), tata 

kondisional ruang (pencahayaan, penghawaan, akustikal), material dan 

warna akan dilakukan. Evaluasi dalam tiap proses pengerjaan alternatif 

pada bagian ini merupakan kunci untuk meraih eksekusi desain yang 

tepat untuk menjawab permasalahan desain. 

Bagian ketiga merupakan tahapan gambar kerja lebih lanjut, yakni 

pembuatan gambar potongan, gambar pola lantai, gambar pola plafon, 

gambar detail finishing interior, gambar detail furniture dan gambar 

mechanical electrical. Gambar kerja pada tahapan ini sudah memasuki 

eksekusi proses perancangan akhir yang akan melengkapi kelengkapan 

dokumen gambar desain. 

 

d. Deliver (Fase Penyampaian Desain) 

Pada tahap terakhir ini, persiapan untuk persentasi desain akan 

dilakukan. Bagian pertama akan membuat list FF & E (furniture, 

furnishing and equipment), material and color specification, RAB 

(rancangan anggaran biaya) dari desain yang sudah dikerjakan dan 

terpilih pada tahap sebelumnya. Kemudian, dokumen untuk persentasi 

akan disiapkan juga, yaitu 3d render images, 3d render animations serta 

poster desain. Persentasi kemudian akan dilakukan secara langsung 

(pameran) dan secara online (platform media sosial) untuk mendapat 

saran dan masukan sebagai bahan evaluasi akhir sebelum nantinya akan 

diwujudkan dalam pembangunan. 
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