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ABSTRAK

Masuknya Generasi Z ke dalam duni kerja membawa tantang baru dalam desain
ruang kantor. Generasi ini dikenal kreatif, adaptif terhadap teknologi, dan
membutuhkan ruang kerja yang fleksibel serta mendukung kolaboratif. Disisi kain,
KIKY sebagai produsen alat tulis ternama memiliki peluang untuk memperkuat
identitas brand-nya melalui desain ruang kerja yang sesuai dengan nilai — nilai
perusahaan.

Perancangan interior kantor PT. Solo Murni dilakukan dengan pendekatan brand
identity dan mengusung konsep Cretive Office untuk menciptakan ruang kerja yang
mencerminkan kreativitas, inovasi, dan produktivitas. Desain ini menekankan
penggunaan elemen visual khas KIKY, area kerja kolaboratif, dan ruang kerja yang
fleksibel.

Hasil desain dari perancangan ini akan menghadirkan ruang kerja yang tidak
hanya fungsional, tetapi juga mampu mewakilkan identitas brand dan mendukung

kebutuhan kerja Generasi Z dalam lingkungan yang inspiratif dan kolaboratif.

Kata Kunci : Kantor, Generasi Z, PT. Solo Murni, Identitas Brand, Kolaboratif.
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ABSTRACT

The entry of Generation Z into the workforce brings new challenges to office
space design. This generation is known to be creative, adaptive to technology, and
requires flexible and collaborative workspaces. On the fabric side, KIKY as a well-
known stationery manufacturer has the opportunity to strengthen its brand identity

through workspace design that is in line with the company's values.

The interior design of PT Solo Murni's office was carried out with a brand
identity approach and carries the concept of Cretive Office to create a workspace
that reflects creativity, innovation, and productivity. This design emphasizes the use
of typical KIKY visual elements, collaborative work areas, and flexible

workspaces.

The result of this design will present a workspace that is not only functional, but
also able to represent the brand identity and support the work needs of Generation

Z in an inspiring and collaborative environment.

Keywords: Office, Generation Z, PT. Solo Murni, Brand Identity, Collaborative
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BAB I PENDAHULUAN

Latar Belakang

Pada era digital yang berkembang secara pesat, Generasi Z sudah mulai
perlahan lahan memasuki dunia kerja, yang dimana Generasi Z ini memiliki
karakter yang sangat berbeda bila dibandingkan dengan generasi-generasi
sebelumnya. Jika dibandingkan dengan generasi sebelumnya, Generasi Z
dikenal memiliki keterampilan dalam teknologi yang tinggi, kreativitas yang
tak terbatas, dan memiliki harapan yang sangat besar terhadap inovasi dan
fleksibilitas dalam dunia kerja. Generasi Z merupakan generasi yang sangat
terpengaruh oleh teknologi digital, khususnya ponsel pintar dan media sosial.
Dalam buku iGen, Twenge menjelaskan bahwa Generasi Z merupakan
generasi yang pragmatis dan memiliki kebutuhan akan fleksibilitas (Twenge,
2017) . Generasi Z cenderung menginginkan ruang kerja yang mampu
mendukung mereka dalam berkolaborasi, beradaptasi secara cepat terhadap
perubahan, serta memungkinkan mereka untuk mengekspresikan ide dan
bakat mereka secara bebas. Berhubungan dengan hal tersebut, perusahaan
maupun brand harus mampu memahami serta merespon kebutuhan unik yang
Generasi Z miliki untuk membentuk lingkungan kerja yang dinamis dan
inovatif.

KIKY, merupakan brand sudah dikenal sangat luas di Indonesia,
khususnya dalam segmen alat tulis dan perlengkapan kantor maupun sekolah.
KIKY memiliki peluang yang besar untuk memperkuat representasi brand-
nya dengan menciptakan ruang kerja yang dinamis dan inovatif. Ruang kerja
yang dinamis mampu untuk menjadi tempat dimana kolaborasi, kreativitas,
dan fleksibilitas menjadi prioritas yang utama, hal tersebut memungkinkan
untuk pekerja muda terutama Generasi Z untuk mengeluarkan segala inspirasi
mereka dan mendorong mereka dalam menjalankan tugas. Generasi Z yang
memiliki kemampuan menggunakan teknologi yang tinggi serta memiliki
inovasi yang bermacam macam berharap agar ruang kerja yang modern,
ergonomis, serta mampu memfasilitasi penggunaan alat-alat kreatif yang

mampu mendukung produktivitas mereka.



Dalam hal ini, representasi dari brand KIKY tidak hanya sekedar menjual
produk alat tulis, namun juga harus mampu menciptakan pengalaman kualitas
kerja yang menyenangkan dan inspiratif. Seperti yang sudah diketahui produk
KIKY sudah dikenal dengan kualitasnya dapat dijadikan sebagai kunci untuk
menciptakan lingkungan kerja yang mampu mendukung inovasi para
pekerjanya. Dengan memiliki branding yang kuat, KIKY mampu membangun
koneksi yang mendalam dengan Generasi Z, sehingga mampu menjadikan
produknya sebagai simbol dari kreativitas dan produktivitas di lingkungan
kerja.

Saat ini brand KIKY perlu untuk memperluas narasi brand-nya dengan
fokus pada menciptakan ruang kerja yang mampu untuk membuat pekerjanya
kolaboratif dan berpusat pada inovasi. Hal tersebut mampu dicapai dengan
memperkenalkan produk-produk baru yang berorientasi pada desain ruang
kerja, menggabungkan teknologi dan kebutuhan estetik generasi muda.
Representasi brand terhadap ruang kerja mampu untuk mendukung tingkat
kreativitas dan kolaborasi. Selain itu, hal tersebut mampu memperkuat citra
KIKY sebagai pilihan generasi muda yang menginginkan tempat kerja yang
sesuai dengan gaya hidup dan nilai mereka.

Dengan strategi representasi brand yang tepat, KIKY mampu menjadi
bagian dalam perjalanan karir Generasi Z dengan menciptakan ruang kerja
yang tidak hanya berfungsi, namun juga menjadi tempat di mana berbagai ide

dan inovasi berkembang.

Metode Desain

Desain merupakan kegiatan kreatif yang mencerminkan keanekaan bentuk
kualitas, proses, pelayanan dan sistem, bagaikan sebuah lingkaran yang saling
berhubungan (Darmawan, 2012). Selain itu, desain merupakan faktor yang
membangun kegiatan inovasi pemanusiaan teknologi, dinamika budaya dan
perubahan ekonomi. Metode adalah cara atau teknik yang sistematis untuk
mengerjakan sesuatu, yang dimana didalamnya terdapat urutan prosedur

untuk menyelesaikan masalah. Sehingga dapat diartikan bahwa metode



desain adalah serangkaian cara untuk mengelola atau memecahkan masalah

dalam sebuah perancangan.

1. Metode Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah
Dalam proses desain ini terdapat beberapa metode dalam
pengumpulan data agar dapat mempermudah mendapatkan data
mengenai objek atau proyek yang akan digunakan, antara lain :

a. Wawancara : Pada tahap ini desainer akan melakukan sesi
wawancara terhadap salah karyawan yang telah lama bekerja di
kantor tersebut.

b. Observasi : Pada tahap ini desainer akan melakukan
pengamatan terhadap ruang dan aktivitas yang dilakukan didalam
ruang di kantor tersebut.

c. Literatur  : Pada tahap ini desainer akan membaca dan
memahami beberapa artikel ataupun jurnal mengenai tren desain

kantor masa kini.

2. Metode Pembangkitan Ide dan Pengembangan Desain

Dalam proses pengembangan ide dan pengembangan desain, desainer
menggunakan metode Moodboard, yaitu metode visualisasi konsep
desain yang menggabungkan elemen-elemen seperti gambar, warna, dan
tekstur untuk menciptakan gambaran umum dari tema atau suasana yang
diinginkan. Moodboard merupakan media pembelajaran dengan
menyajikan dan membahas suatu konsep fakta atau permasalahan dengan
mengembangkan ide yang ingin diwujudkan oleh seseorang, yaitu berupa
papan atau bidang datar lainnya dengan berbagai bentuk di dalamnya
berisi guntingan gambar yang diperoleh dari media cetak (majalah dan
koran), internet, maupun kumpulan gambar-gambar karya desainer
sesuai dengan warna dan jenis bendanya (Kurniarti, 2013). Penggunaan

metode Moodboard mampu mempermudah desainer ketika akan



C.

menjelaskan konsep desain kepada klien, sehingga meminimalisir

terjadinya kesalahpahaman konsep desain.

. Metode Evaluasi Penentuan Desain Terpilih

Dalam proses evaluasi penentuan desain terpilih, desainer
menggunakan metode Kuesioner. Kuesioner merupakan sebuah metode
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan seperangkat
pertanyaan kepada responden untuk menjawabnya (Prawiyogi, Sadiah,
Purwanugraha, & Elisa, 2021). Dengan menggunakan metode kuesioner,
desainer akan mendapatkan feedback atau umpan balik yang berisi
efektivitas, preferensi, kesesuaian desain, fleksibilitas dan lainnya terkait
proyek yang dikerjakan. Hasil dari kuesioner yang berupa umpan balik
ini akan menjadi pedoman untuk melakukan revisi atau perbaikan terkait
proyek yang dikerjakan, sehingga diharapkan mampu menghasilkan

desain yang sesuai dengan kebutuhan.

Diagram Proses Desain / Alur Pikir Perancangan

Design Thinking ‘Double Diamond’ Process Model

DISCOVER DEVELOP DELIVER

Gambar 1. 1 Proses Desain Double Diamond
Sumber : uxplanet.org



Double Diamond merupakan proses desain yang diperkenalkan oleh
Design Council di Inggris pada tahun 2005. Berikut ini merupakan
penjelasan tentang proses desain Double Diamond :

1. Discover (Penemuan)

Pada tahap ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan memahami
masalah secara mendalam. Disini, desainer mengumpulkan informasi

dari berbagai sumber, baik dari klien maupun lingkungan terkait.

2. Define (Pendefinisian)
Pada tahap ini, informasi yang telah didapatkan dari tahap discover
diolah untuk merumuskan masalah yang jelas dan spesifik. Data dan
temuan dari tahap discover kemudian di analisis, disaring, dan

diklasifikasi untuk memahami masalah yang tepat.

3. Develop (Pengembangan)
Setelah melewati tahap define, tahap develop berfokus pada
pengembangan ide kreatif untuk menemukan solusi. Pada tahap ini
biasanya melibatkan eksplorasi konsep, sketsa, prototipe, dan

pengujian.

4. Deliver (Penyampaian)
Pada tahap ini solusi yang telah diuji dipilih dan disempurnakan
untuk diimplementasikan. Kemudian final desain dikembangkan

berdasarkan umpan balik dan revisi dari pengujian sebelumnya.



