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ABSTRAK

Pada era digitalisasi bank ini banyak perusahaan perbankan bersaaing dan
berinovasi agar dapat memberikan layanan produk dan jasa terbaik.Berdasarkan
beberapa pertimbangan, kantor bank jaman sekarang banyak mengadaptasi
menggunakan sistem hybrid workplace. Sistem hybrid workplace adalah kombinasi
anatara bekerja remote dan face to face, sistem ini memiliki kelebihan dengan masa
depan kantor bank yang lebih efisien dimana seorang nasabah bisa memproses
kebutuhannya dari mana saja hanya menggunakan tekhnologi hp dan lebih
fleksibel. Dalam hal ini, kebutuhan orang datang ke kantor bank mengalami
pergeseran. Jika pada mulanya nasabah datang ke kantor untuk menyelesaikan
urusan mereka masing-masing, maka kini tujuan utama ke bank apabila ada

perbincangan yang tidak dapat di proses melalui online.

Pertanyaan tentang bagaimana merancang kantor yang mampu menunjang
pengoptimalan sistem Kkerja. hybrid -dengan’ tetap menerapkan unsur lokalitas
Banjarnegara agar bertujuan merawat identitas lokal sehingga tetap menunjukkan
citra bank tersebut agar memiliki ciri khas tersendiri dari bank lain. Melihat adanya
pergeseran tujuan nasabah. datang ke kantor. Dengan penerapan tema “local
identity” dipilih untuk —merepresentasikan— keberagaman kebudayaan di
Banjarnegara. Gaya kontemporer yang dipadukan dengan color scheme dari Bank
Jateng dipilih untuk memperkuat citra dari perusahaan tersebut. Pengaplikasian
elemen kebudayaan Banjarnegara diwujudkan ke dalam beberapa elemen interior
pada kantor Bank Jateng KC Banjarnegara. Batik Gumelem Banjarnegara menjadi
salah satu unsur lokalitas yang digunakan sebagai elemen dekorasi pada desain

interior.

Kata kunci : Hybrid bank, local culture, kontemporer.
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ABSTRACT

In this era of bank digitalization, many banking companies are competing and
innovating to be able to provide the best products and services. Based on several
considerations, today's bank offices are adapting a lot to using hybrid systems or
modern technology. The hybrid system is a combination of working remotely and
face-to-face. This system has advantages in the future of a more efficient bank office
where a customer can process his needs from anywhere using only cellphone
technology and is more flexible. In this case, the need for people to come to the
bank office has shifted. If at first customers came to the office to complete their
respective affairs, now the main goal is to go to the bank if there are conversations
that cannot be processed online.

Against this backdrop, the question of how to design an office that can support the
optimization of a hybrid work system while still applying Banjarnegara locality
elements aims to maintain local identity so that it continues to show the bank's
image so that it has its characteristics from other banks. By seeing a shift in the
purpose of customers coming to the office. With the application of the theme "local
identity” was chosen to represent cultural diversity in Banjarnegara.
Contemporary style combined with the color scheme of Bank Jateng was chosen to
strengthen the image of the company. The application of Banjarnegara cultural
elements is embodied in several -interior elements at the Bank Jateng KC
Banjarnegara office. Gumelem Banjarnegara batik is one of the elements of locality
that is used as a decorative element in-interior design.

Keyword : Hybrid bank, local culture, contemporary.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pandemi Covid-19 telah mengubah cara masyarakat global
menggunakan teknologi digital untuk beradaptasi dan berinteraksi. Padahal,
khususnya di Indonesia, pandemi telah melemahkan banyak sektor,
termasuk perekonomian. Sementara itu, sektor informasi dan komunikasi
(TIK) terus memberikan dukungan kuat bagi pertumbuhan ekonomi.
Dampak pandemi Covid telah melanda daerah perkotaan yang terpencil,
khususnya Kabupaten Banjarnegara pasca pandemi Covid-19, dimana
semua masyarakat mau-tidak mau harus beradaptasi dengan perkembangan
zaman, baik secara ekonomi maupun teknis, kata Gubernur Budi Salwono
dalam sebuah obrolan. “Membangun Perekonomian Banjarnegara di Masa
Pandemi” terbaca pada 25 Februari 2021 bahwa wabah pandemi Covid-19
melanda perekonomian global pada tahun' 2020. Namun, Pemkab
Banjarnegara “memutuskan untuk 'melanjutkan ‘pembangunan. Karena
kebutuhan " akan internet. semakin meningkat. Dengan pesatnya
perkembangan teknologi, banyak pekerja yang di-PHK dari perusahaannya
dan mantan pekerja-berjuang untuk memenuhi kebutuhan. Keadaan ini
menyebabkan munculnya banyak perusahaan yang melayani kebutuhan
produknya mulai dari masakan hingga pakaian melalui media sosial, seperti:

WhatsApp, Instagram, Facebook, dan lainnya. Bisnis yang melayani
pertumbuhan ekonomi tidak lepas dari peran perbankan. Keberadaan bank
adalah untuk memberikan layanan simpan pinjam dan layanan pinjaman
kepada usaha kecil dan menengah atau usaha mikro, kecil dan menengah
(MEME). Perkembangan teknologi terutama digital semakin tercermin, dan
sektor perbankan sangat cepat dan besar. Beberapa tahun terakhir,
keberadaan bank digital menjadi fokus pengembangan industri perbankan

untuk beradaptasi dengan fenomena digital yang



muncul di segala sektor masyarakat Indonesia. Bank didefinisikan dalam
UU No. 10 Tahun 1998 sebagai lembaga yang menghimpun uang dari
masyarakat sebagai simpanan dan mengembalikannya kepada masyarakat
dalam bentuk pinjaman untuk meningkatkan kualitas perekonomian.
Bisnis.com menyewakan perbankan digital dari awal hingga akhir. End-to-
end per se berarti bahwa sementara layanan perbankan mencakup ujung
depan yang dilihat pelanggan dan ujung belakang yang dilihat bankir
melalui server, administrator memiliki panel kontrol dan akhirnya
middleware yang menghubungkan keduanya. Di sisi lain, menurut OJK,
POJK No. 12 Tahun 2021 Pasal 23-31, bank digital adalah bank berbadan
hukum Indonesia (BWI) yang melakukan kegiatan usaha terutama melalui
jalur elektronik. Kami melakukan bisnis tanpa kantor terpisah. Markas
Besar (HQ) atau kantor fisik terbatas.

Digitalisasi perbankan mendorong tren proliferasi bank digital di
Indonesia. Faktor perkembangan bank digital ini terletak pada prosesnya
yang praktis dan cepat. Bank digital ini memberikan kemudahan bagi kaum
milenial untuk mengelola administrasi tanpa harus bertatap muka secara
langsung. ' Dengan kata lain, ~segala bentuk aktivitas nasabah yang
sebelumnya terjadi di cabang, seperti pertemuan tatap muka antara nasabah
dan bank. Usaha mikro berkontribusi pada pengembangan ekonomi
perkotaan karena kehadiran UKM dapat-mengurangi pengangguran dan
menciptakan lapangan kerja.-UMKM di Banjarnegara dapat memberikan
kontribusi yang besar terhadap pendapatan asli daerah. Kuliner merupakan
sektor utama bagi usaha mikro di Banjar Negara. Dalam mengembangkan
UMKM, pemerintah daerah memberikan perhatian khusus pada sektor ini,
mengarahkan perbankan dan bekerja sama dengan mereka untuk
memberikan pembinaan kepada UMKM.

Kantor Bank Jateng KC Banjarnegara didirikan di kawasan
perkotaan Banjarnegara dengan tujuan agar lebih dekat dengan masyarakat.
Bank Jateng juga memiliki kantor pendukung di seluruh kecamatan
Banjarnegara untuk menjangkau pemangku kepentingan UMKM. Daerah

Banjarnegara  memiliki banyak kemungkinan budaya seperti seni



tradisional, batik Gumelem dan minuman khas Dawet Ayu. Budaya ini
berasal dari berbagai Kecamatan di Banjarnegara. Daerah ini memiliki
banyak potensi budaya, sehingga dapat dikembangkan sebagai pendekatan
desain. Untuk kantor pusat Bank Jateng, Kabupaten Banjarnegara memiliki
gaya arsitektur yang sama dengan bangunan umum lainnya. Gedung
tersebut terbagi menjadi beberapa gedung, antara lain gedung utama, sayap
layanan pelanggan prioritas, sayap layanan mikro, dan dapur umum. Gaya
arsitektur dan interior Bank Jateng KC Banjarnegara tidak mencerminkan
bentuk, ciri dan ciri khas kota Banjarnegara itu sendiri maupun ciri khas
Bank Jateng. Dari hasil survey lapangan dapat dikatakan bahwa konsep
interior tidak mencerminkan karakteristik Bank Jateng KC Banjarnegara,
dan perlunya redesign karena penerapan sistem hybrid namun tetap
menerapkan identitas lokal Banjarnegara,. yang mana nasabah yang datang
ke bank untuk mengurus administrasi lebih sedikit karena adanya sistem
bank digital tersebut. Sehingga dapat dilakukan dari rumah aja atau secara
virtual. Dengan harapan kedepan Bank Jateng KC Banjarnegara bisa lebih
menonjolkan karakternya supaya bisa dapat bersaing dengan bank bank lain
yang ada di Indonesia.

B. Metode Desain
1. Proses Desain

Metode perancangan-yang digunakan sebagai pedoman dalam
proses redesign Bank Jateng KC Banjarnegara adalah metode yang
dikembangkan oleh Rosmery Kilmer, menurut Kilmer, tahap
perancangan dapat dibagi menjadi dua tahap, pertama analisis. Analisis
adalah proses mendeskripsikan suatu masalah  kemudian
mengelompokkannya untuk mendapatkan informasi yang lebih jelas
dan memahami kondisi. Yang kedua adalah sintesis, yang
mengumpulkan masalah yang dianalisis untuk dipecahkan dan

kemudian mengimplementasikannya sebagai sketsa (Kilmer, 1992)
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FIGURE 6.2 The design process is a series of sequential steps
with feedback to all former steps.
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FIGURE 6.1 Design processes can be broken down, into two simple
phases:analysisiand synthesis:

Gambar 1. 1 Bagan Pola Pikir Perancangan

(Sumber : Rosmary Kilmer 1992 )

Berikut rincian proses dari Pola Pikir Desain menurut Rosemary
Kilmer (1992) sebagai berikut :

a.

Commit, proses menerima dan berkomitmen dengan
masalah.

State, proses definisi masalah.

Collect, proses pengumpulan data.

Analyze, proses analisa masalah dan data yang
dikumpulkan.

Ideate, proses mengideasi dalam bentuk gambar sketsa
dan konsep desain.

Choose, proses pemilihan alternatif yang sesuai dari

tahapan ideasi.



g. Implement, proses mengaplikasikan ide yang terpilih
dalam bentuk sketsa dan presentasi yang memadahi.

h. Evaluate, proses mereview desain yang sudah di buat,
apakah sudah menjawab breaf dan memecahkan

masalah.

2. Metode Desain
a. Mengumpulkan Data & Menelusuri masalah
Menurut Rosmary Kilmer metode pengumpulan data terdiri

dari beberapa tahapan.

Commit : Menyusun konsep yang sesuai untuk Kantor Pusat
Bank Jateng KC 'Banjarnegara yang sangat dekat dengan
masyarakat sekitar menjadi tantangan baru untuk diselesaikan.

State ... Penulisan menjadi rangkaian kalimat yang

mendefinisikan masalah dari kondisi dilapangan.

Collect : Pengumpulan data fisik, non fisik, dan literasi.
Untuk data fisik dan.non fisik yang didapatkan dari hasil survey

lapangan. Literasi didapatkan dari buku atau jurnal.

Analize : Metode yang dipakai dalam proses Analisa yaitu
dengan mengumpulkan data kemudian membahasnya
berdasarkan literatur yg sudah didapatkan dari keadaan

eksisting.

b. Metode Sintesis (Mencari Ide & Pengembangan Desain)
Terdapat dua proses pada tahap ini yaitu, brainstorming
berupa skematik dan concept statement.
Ideate : mengumpulkan ide dan mengidentifikasi suatu
masalah agar menemukan cara untuk memecahkannya. Teknik

ini dilakukan dengan cara brainstorming.



Choose : Pemilihan ide yang akhir dari jawaban
permasalahan. Teknik yang dilakukan dengan membuat diagram
matriks Kriteria.

Implement : Penerapan ide yang terpilih dari beberapa
macam ide berupa skematik, gambar 3d, gambar teknis, rab dan
presentasi desain.

Metode Evaluasi

Tahap evaluasi berfungsi mengoreksi dari desain yang telah
dikerjakan, apakah masalah terpecahkan atau tidak. Teknik yang
digunakan dalam metode ini adalah self analysis, societis
analysis atau bisa diskusi dengan dosen. Beberapa yang dapat

dijadikan kriteria yaitu :

Produktif —Profesional
Nyaman

Aman

Sehat

Estetika
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