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ABSTRAK

Perancangan ini bertujuan untuk mengoptimalkan penggunaan ruang dan
menerapkan konsep keberlanjutan di Kantor Gameloft Yogyakarta. Dengan
semakin pentingnya efisiensi ruang dan kesadaran lingkungan dalam desain interior
modern, proyek ini menekankan pentingnya menciptakan ruang kerja yang
fungsional dan ramah lingkungan.

Tujuan utama adalah menciptakan lingkungan kerja yang mendukung kreativitas
dan produktivitas melalui pendekatan desain holistik. Proyek ini menggunakan
metode Double Diamond dan mencakup analisis kebutuhan ruang, pemilihan
material berkelanjutan, perencanaan tata letak, dan penataan interior. Pemilihan
material ramah lingkungan dan efisiensi energi menjadi prioritas. Alternatif
material dipilih berdasarkan keberlanjutan dan juga warna, suasana, dan tekstur
sesuai identitas merek Gameloft.

Hasilnya adalah desain ruang kantor yang berkelanjutan, fungsional, dan estetis,
mencerminkan identitas merek Gameloft dan memenuhi kebutuhan pengguna di
Kantor Gameloft Yogyakarta. Desain ini diharapkan menciptakan lingkungan kerja
yang inspiratif dan mendukung, serta meningkatkan kesadaran keberlanjutan di
kalangan karyawan dan pengguna kantor.

Kata Kunci: Desain Kantor Gameloft, Pemanfaatan Ruang, Desain Keberlanjutan

ABSTRACT

This design aims to optimize space utilization and implement sustainability
concepts at the Gameloft Yogyakarta Office. With the increasing importance of
space efficiency and environmental awareness in modern interior design, this
project emphasizes creating a functional and eco-friendly workspace.

The primary goal is to create a work environment that supports creativity and
productivity through a holistic design approach. The project uses the Double
Diamond method and includes space needs analysis, selection of sustainable
materials, layout planning, and interior arrangement. The selection of eco-friendly
materials and energy efficiency is a priority. Material alternatives are chosen based
on sustainability, as well as color, ambiance, and texture in line with Gameloft's

brand identity.

The result is a sustainable, functional, and aesthetic office space that reflects
Gameloft's brand identity and meets the needs of users at the Gameloft Yogyakarta
Office. This design is expected to create an inspiring and supportive work
environment while increasing sustainability awareness among employees and office
users.

Keywords: Gameloft’s Office Design, Space Utilization, Sustainability Design
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Peningkatan kualitas ruang kerja di dunia bisnis modern telah menjadi fokus
utama bagi banyak perusahaan. Seperti yang dikatakan oleh Ulli (2013),
"Nowadays, planning an office involves more than preparing desks and chairs, it
requires several important decisions to be considered, such as where and how the
workers want to work, what kinds of workspaces support employees' activities, and
how extensively the office utilizes new technologies.”, ruang kerja yang dirancang
dengan baik bukan sekadar tempat untuk bekerja, tetapi juga cerminan dari budaya
dan nilai-nilai perusahaan. Selain itu, ruang kerja yang efisien, nyaman, dan
mendukung kreativitas dapat memberikan dampak signifikan pada produktivitas
dan kesejahteraan karyawan. Kesejahteraan dan keberhasilan sebuah organisasi,
serta individu yang bekerja di dalamnya, sangat terkait dengan lingkungan fisiknya
(Becker, 1981). Perancangan ini mengambil peran penting dalam konteks ini
dengan fokus pada perancangan ulang ruang ketja di salah satu kantor Gameloft
yang beralamat di Pacific Building, JI. Laksda Adisucipto, No. 157, Daerah
Istimewa Yogyakarta. Judul perancangan ini menggambarkan tujuan dan landasan
perancangan yang bertujuan untuk mengoptimalisasi pemanfaatan ruang kerja
sambil memprioritaskan prinsip-prinsip keberlanjutan, menghasilkan lingkungan
yang efisien dan nyaman, serta mendukung kreativitas dan produktivitas karyawan

Gameloft Yogyakarta.

Gameloft adalah nama terkemuka dalam industri game mobile, dikenal karena
game-gamenya yang inovatif dan memukau. Perusahaan ini didirikan pada tahun
1999 oleh Michel Guillemot di Paris, Prancis. Michel Guillemot adalah anggota
keluarga Guillemot, yang juga terkait dengan Ubisoft, penerbit game video
terkemuka. Gameloft dengan cepat muncul sebagai pelopor dalam game mobile.
Seiring berjalannya waktu, Gameloft memperluas kehadirannya secara global
dengan membuka kantor di berbagai negara dan menargetkan platform Android dan
10S. Saat perangkat mobile berkembang, Gameloft merangkul teknologi dan tren
baru, seperti Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR). Kemampuan
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perusahaan untuk tetap berada di garis depan perkembangan teknologi dan desain
game telah memungkinkan mereka untuk tetap menjadi pemain utama dalam sektor

game mobile.

Pemilihan topik ini didorong oleh sejumlah alasan yang relevan; Pertama,
Gameloft Yogyakarta memainkan peran kunci dalam mengembangkan game
berkualitas tinggi yang dinikmati oleh jutaan pengguna di seluruh dunia. Oleh
karena itu, perusahaan ini memiliki tanggung jawab besar untuk menciptakan
lingkungan kerja yang menginspirasi dan mendukung kreativitas timnya. Kedua,
dalam konteks industri game yang sangat kompetitif, kualitas dan efisiensi kerja
karyawan memiliki implikasi langsung pada hasil akhir produk. Menurut Becker
(1981), “The design of workplace environments greatly impacts the success of the
organizations within them, as these environments are essential to their function.”.
Kantor Gameloft Yogyakarta ingin mengoptimalkan ruang kerjanya untuk lebih
efisien dan adaptif, terutama setelah pengalaman penggunaan objek seperti
'working cube' yang hanya digunakan selama pandemi COVID-19. Selain itu,
perusahaan ini juga memiliki tekad untuk menjalankan kampanye hemat listrik,

yang memerlukan perubahan dalam desain dan penggunaan ruang kantornya.

Dalam ‘Desain Sebagai Media Komunikasi Visual Perusahaan’ tercantum
bahwa perusahaan harus memperhatikan desain lingkungan kerja mereka untuk
mempertahankan identitas visual yang kuat dan salah satu caranya dengan
memperhatikan desain interior sebagai media komunikasi visual perusahaan. Maka
dari itu, desain interior yang diusulkan juga akan mempertimbangkan elemen
identitas Gameloft, termasuk pemilihan warna-warna yang mencerminkan merek
perusahaan dan integrasi tampilan dari game-game terbaru yang telah mereka
kembangkan. Hal ini akan menciptakan lingkungan kerja yang unik, mencerminkan

budaya perusahaan, dan memberikan inspirasi bagi para karyawan.

Dalam perancangan kantor Gameloft Yogyakarta, tema utama yang akan
diadopsi adalah "Tech-Inspired Creativity". Tema ini akan mencerminkan identitas
perusahaan yang bergerak dalam industri teknologi dan game yang dinamis.
Penggunaan teknologi akan menjadi bagian integral dari desain, memungkinkan

karyawan untuk berkolaborasi, berinovasi, dan mengakses teknologi terkini. Aspek
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keberlanjutan dalam perancangan kantor ini juga akan diperhatikan dengan
pemilihan material, mengoptimalkan pencahayaan alami, dan mengadopsi
teknologi hemat energi, sehingga mendukung kampanye hemat listrik perusahaan
dan berkontribusi pada upaya global untuk meminimalkan carbon footprint.
Dengan tema dan elemen desain ini, kantor Gameloft Yogyakarta akan menciptakan
lingkungan yang mencerminkan budaya perusahaan, mendukung kreativitas, dan

memungkinkan penggunaan ruang yang efisien.

Dengan demikian, perancangan ini diharapkan akan memberikan kontribusi
yang signifikan terhadap Gameloft Yogyakarta dalam mencapai tujuannya untuk
tetap menjadi pemimpin dalam industri game yang kompetitif. Perubahan dalam
ruang kerja memiliki potensi untuk meningkatkan produktivitas, kesejahteraan
karyawan, kualitas produk, dan daya saing perusahaan secara keseluruhan. Dengan
penerapan konsep efisiensi ruang dan keberlanjutan dalam desain, Gameloft
Yogyakarta juga akan memperoleh manfaat tambahan berupa penghematan energi
yang sejalan dengan kampanye hemat listrik perusahaan. Melalui panduan yang
diberikan oleh perancangan ini, Gameloft Yogyakarta akan dapat meraih prestasi

yang lebih gemilang dalam industri game yang dinamis dan menantang.

1.2 Metode Desain
1.2.1 Proses Desain

Proses desain adalah serangkaian langkah yang digunakan untuk
mengatasi masalah dan mencapai solusi yang efektif dan inovatif melalui
perancangan. Proses ini melibatkan identifikasi, penjajakan, ideasi, dan
pengembangan solusi yang memadai untuk memenuhi kebutuhan
pengguna, tujuan proyek, dan konteks yang relevan. Ini mencakup tahapan
awal pemahaman masalah, perumusan konsep, dan akhirnya

mengimplementasikan solusi yang dapat diwujudkan.

Metodologi Double Diamond adalah pendekatan desain yang akan
membimbing perancangan ulang ruang kerja di Kantor Gameloft
Yogyakarta. Double Diamond terdiri dari empat tahap utama yang
berpasangan dalam dua fase yang saling berkaitan. Fase pertama disebut

"Doing the Right Thing" (Melakukan Hal yang Tepat) dan mencakup
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tahapan Discover dan Define. Fase kedua disebut "Doing Things Right"
(Melakukan Hal dengan Benar) dan mencakup tahapan Develop dan

Deliver.
a. Doing the Right Thing (Diamond I - Discover & Define)

Fase pertama dalam Double Diamond, yang disebut "Doing
the Right Thing," yang terbagi menjadi dua. Pada tahap Discover
(Temukan) dan langkah berikutnya adalah Define (Definisikan).

b. Doing Things Right (Diamond 2 - Develop & Deliver)

Fase kedua dalam Double Diamond adalah "Doing Things
Right," yang mencakup tahapan Develop (Kembangkan) dan
Deliver (Kirim). Setelah pernyataan masalah didefinisikan dengan
jelas dalam fase sebelumnya, proses berlanjut ke tahap Develop.

Tahap terakhir dalam Double Diamond adalah Deliver (Kirim).
1.2.2 Penjelasan Tahapan Desain

Design Thinking ‘Double Diamond’ Process Model

DISCOVER DEFINE DEVELOP DELIVER

Gambar 1. I Model Proses Desain ‘Double Diamond’
(sumber: Quinn, UX Planet, 2022)

Metodologi Double Diamond, yang digunakan dalam proyek
perancangan ulang Kantor Gameloft Yogyakarta, adalah pendekatan desain
yang memandu proses kreatif dalam pemecahan masalah dan inovasi.
Double Diamond terdiri dari empat tahap utama yang secara keseluruhan

membentuk berlian ganda.
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a. Discover (Temukan)

Pada tahap ini, akan dilakukan penyelidikan mendalam
terhadap lingkungan kerja yang ada di Kantor Gameloft Yogyakarta.
Observasi dan interaksi dengan karyawan serta lingkungan kerja
saat ini di Kantor Gameloft Yogyakarta akan dilakukan. Hal ini
bertujuan untuk menggali informasi tentang penggunaan ruang saat
ini, pola kerja karyawan, dan kebutuhan mereka dalam menjalankan

tugas sehari-hari.
b. Define (Definisikan)

Pada tahap ini, akan dilakukan analisis data dan informasi
yang telah diperoleh untuk merumuskan pernyataan masalah yang
tepat. Ini mencakup menentukan aspek-aspek yang tidak efisien atau
tidak mendukung produktivitas karyawan. Dari sini, kriteria desain
akan dibentuk sebagai pedoman dalam pengembangan solusi.
Kriteria desain dapat mencakup - efisiensi ruang, peningkatan
kolaborasi, penggunaan material yang ramah lingkungan, dan

kompatibilitas dengan identitas merek Gameloft.
c. Develop (Kembangkan)

Tahap Develop adalah saat dimulainya pengembangan ide-
ide kreatif dan pengujian solusi-solusi desain interior yang
mengikuti konsep "Tech-Inspired Creativity." Dalam konteks
perancangan ulang kantor Gameloft Yogyakarta, perhatian utama
diberikan pada pengembangan elemen-elemen desain interior yang

mencerminkan identitas merek Gameloft.
d. Deliver (Kirim)

Tahap terakhir dalam Double Diamond adalah Deliver
(Kirim). Di sini, solusi yang telah dikembangkan dalam tahap
sebelumnya akan diwujudkan dan diimplementasikan dalam kantor
yang ada. Langkah ini melibatkan perencanaan pelaksanaan,

penciptaan rancangan akhir yang sesuai dengan keunikan Kantor
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Gameloft Yogyakarta, dan implementasi proyek perancangan ulang
ini. Tujuannya adalah menciptakan lingkungan kerja yang unik,
mencerminkan budaya perusahaan, dan memberikan inspirasi bagi

para karyawan.
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