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ABSTRAK 

 

PT. AgriAku Digital Indonesia adalah perusahaan startup teknologi yang bergerak 

di bidang pertanian. Berlokasi di Kota Jakarta yang berperan sebagai pusat bisnis 

Indonesia, menjadikan Kota Jakarta dipenuhi kemacetan, polusi, dan kebisingan 

yang dapat memicu timbulnya stres. Pemeliharaan kesejahteraan mental dapat 

dilakukan dengan pola hidup yang sehat seperti, berolahraga, istirahat yang cukup, 

dan melakukan kegiatan menyenangkan sebagai penyegaran otak. Nyatanya, 

sebagian besar waktu yang dihabiskan di kantor membuat penerapan pola hidup 

tersebut cukup sulit untuk dilakukan. Rendahnya tingkat kesejahteraan mental 

karyawan yang disebabkan oleh pekerjaannya merupakan salah satu pengaruh kuat 

terhadap loyalitasnya terhadap perusahaan, akibatnya tingkat turnover karyawan 

meningkat. Oleh sebab itu, perusahaan harus mulai sadar dengan pentingnya 

kesejahteraan mental karyawan dengan memberlakukan workplace wellness yang 

dapat ditunjang dengan fasilitas kantor yang sesuai. Berdasarkan kebutuhan 

tersebut, perancangan ini berfokus untuk menciptakan interior kantor yang memicu 

produktivitas kerja tetapi juga nyaman dan memadai untuk beristirahat dan melepas 

penat. Melalui proses pengembangan ide dengan brainstorming, mind mapping, 

dan sketsa, konsep yang ditawarkan untuk menjawab permasalahan tersebut adalah 

ZENERGY yang merupakan hasil kombinasi ketenangan “Zen” dan “Energy” 

produktif. Fasilitas yang mendukung produktivitas kerja dan melepas penat akan 

membantu meningkatkan kesejahteraan mental serta tingkat loyalitas karyawan. 

 

Kata kunci: Interior kantor, Perusahaan pengembang aplikasi, Kesejahteraan 

mental karyawan. 
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ABSTRACT 

 

PT. AgriAku Digital Indonesia is a startup company that provides services for 

agricultural needs through a mobile application. Located in a metropolitan city, 

Jakarta, well-known for how crowded and high the pollution rate it has, being the 

main reason to affect the people's stress level. Maintaining well-being can be done 

by doing a good lifestyle such as exercising, enough sleep time, and refreshing by 

doing entertaining activities. Unfortunately, having such a limited free time, which 

is two days a week, is sometimes not enough to do it properly. Meanwhile, a low 

employee well-being rate that caused by the company can affect their loyalty and 

increase the turnover percentage. That is why a company must be aware of their 

employee well-being by building a workplace wellness with supported office 

facilities. As for the solution, this designing process is focused on creating an office 

interior that can support the work productivity and also be a comfortable place to 

refresh. After going through a brainstorming and mind mapping process, the 

concept ZENERGY was found as a product by combining the serene of "Zen" and 

passionate "Energy". The combination of the two aspects can help to maintain 

employee well-being and their loyalty. 

 

Key words: Interior office, App developer company, Employee well-being. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Kota Jakarta dikenal sebagai kota metropolitan karena menjadi pusat 

bisnis & pemerintahan Indonesia. Perannya sebagai kota bisnis menjadikan 

Kota Jakarta dipadati oleh gedung-gedung perkantoran, bahkan memiliki 

beberapa business district. PT. AgriAku Digital Indonesia menjadi salah satu 

perusahaan di Jakarta yang berpusat di Luminary Tower – Thamrin Nine 

Complex, Jl. MH Thamrin No. 10, Tanah Abang, Jakarta Pusat. Perusahaan 

yang berdiri sejak tahun 2021 ini merupakan perusahaan startup agrobisnis 

lokal. Berperan sebagai penyedia kebutuhan produksi pertanian di seluruh 

Indonesia dengan basis teknologi. Melalui aplikasinya yang bernama 

AgriAku, kebutuhan produksi pertanian dapat dipesan dengan harga yang 

terjangkau. Selain itu, AgriAku juga memberi konten edukatif seputar 

pertanian, seperti tips & trik hingga tren pasar. 

Aktivitas karyawan kantoran pada umumnya sangat monoton. 

Penerapan jam kerja 9 to 5, bahkan lembur hingga malam hari dengan 

melakukan kegiatan yang sama setiap harinya. Terlebih dengan kondisi Kota 

Jakarta sebagai pusat bisnis menyebabkan banyaknya penduduk luar Jakarta 

yang datang dan menetap untuk mencari pekerjaan. Akibatnya, kepadatan 

penduduk tidak dapat dihindari, sehingga para pekerja di Jakarta harus 

berhadapan dengan kemacetan lalu lintas atau berdesakan di transportasi 

umum setiap harinya. Setelah melakukan aktivitas melelahkan tersebut 

selama sehari penuh, idealnya diimbangi dengan istirahat yang cukup. Pada 

kenyataannya, waktu luang yang dimiliki untuk beristirahat hanya dua hari 

setiap minggunya, yaitu pada akhir pekan. Tubuh yang lelah, kurang tidur, 

tekanan pekerjaan, kurang hiburan, serta kurang berolahraga merupakan 

pemicu utama timbulnya stres yang akan berdampak pada kesehatan fisik 

serta mental. Hal tersebut disadari oleh banyak orang, sayangnya mereka 

tidak punya pilihan lain selain menjalani rutinitas tersebut. 
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Well-being atau yang dapat disebut dengan kesejahteraan merujuk 

pada kesehatan fisik dan mental, hubungan sosial, hingga keseimbangan 

antara pekerjaan dan kehidupan seseorang yang akan berkontribusi dalam 

kebahagiaan serta produktivitas dalam hidupnya. Menurunnya produktivitas 

kerja karyawan tentunya akan berdampak pada performa perusahaan. Oleh 

karena itu, setiap perusahaan harus mulai memperhatikan kesejahteraan 

karyawan dan menjadikannya standar paling mendasar yang berhak 

didapatkan setiap karyawannya. Untuk mendapatkan tingkat well-being yang 

baik, hal yang dapat dilakukan antara lain adalah olahraga, mengatur pola 

makan, mengelola stres dan emosi, berada di lingkungan yang positif dan 

mendukung, serta menjaga keseimbangan antara pekerjaan dan kehidupan 

pribadi.  

Program workplace wellness adalah salah satu upaya perusahaan 

untuk menjaga well-being karyawannya. Program tersebut dilakukan dalam 

berbagai bentuk, seperti program kebugaran, konseling psikologis, hingga 

pemeriksaan kesehatan. Workplace wellness sendiri tidak hanya bermanfaat 

bagi karyawan, tetapi juga perusahaan. Jika program tersebut berhasil, 

efisiensi dan produktivitas kerja akan meningkat, serta meningkatkan 

loyalitas karyawan yang akan menurunkan angka turnover karyawan. 

Sejalan dengan berlakunya program tersebut, pihak perusahaan juga 

sebaiknya memberi fasilitas yang dapat menunjang workplace wellness di 

kantor sebagai tempat dimana karyawan menghabiskan paling banyak 

waktunya. Sebagai desainer, hal yang dapat dilakukan adalah membuat 

desain yang dapat mewujudkan fasilitas tersebut. Fasilitas yang dimaksud 

adalah yang dapat menunjang produktivitas kerja, tetapi juga nyaman 

digunakan saat beristirahat dan mengisi ulang energi. Desain interior kantor 

yang mendukung kesejahteraan karyawan adalah investasi jangka panjang 

bagi perusahaan seperti PT. AgriAku Digital Indonesia. Terciptanya 

lingkungan kerja yang sehat, nyaman, dan mendukung keseimbangan hidup 

akan membangun budaya kerja yang positif. Hasilnya, perusahaan dapat 

meningkatkan produktivitas, kebahagiaan, kesehatan, serta komitmen 

karyawan. 
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B. Metode Desain 

1. Proses Desain 

 

 

Gambar 1.1 Diagram Proses Desain 

(Sumber: Rosemary Kilmer & W. Otie Kilmer, Designing Interiors, 2014) 

 

2. Metode Desain 

a. Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah 

1) Commit 

Langkah pertama dalam mendesain mengetahui dan 

memahami permasalahan desain dari proyek PT AgriAku yang 

akan dicari solusinya. Berkomitmen terhadap permasalahan agar 

menghasilkan solusi yang tepat sasaran. 

2) State 

Setelah memahami proyek, desainer akan menyatakan 

masalah untuk mengetahui apa yang harus dilakukan untuk 

mengatasinya. Untuk melakukannya, dapat dengan membuat list 

yang mencakup beberapa aspek (sosial, psikologi, dan 

kebutuhan) sehingga dapat diketahui apa yang perlu dan tidak 

perlu diperbaiki. 
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3) Collect 

 Apabila permasalahan sudah dipahami dengan baik, 

desainer akan mengumpulkan data dari proyek tersebut atau 

programming. Data yang dikumpulkan meliputi data fisik (site 

plan & data eksisting) serta data non fisik (profil & preferensi 

klien). Metode pengumpulan data yang dapat digunakan adalah 

dengan melakukan riset, survey lapangan, wawancara, atau 

pengumpulan dokumen. 

4) Analyze 

Data yang didapat akan sangat banyak dan 

membingungkan jika tercampur. Oleh sebab itu, data-data harus 

disusun dengan sistematis berdasarkan kategorinya. Dapat 

dituangkan berupa sketsa atau bubble diagram. Data yang 

tersusun, akan memudahkan proses analisa solusi apa yang akan 

dibuat. 

 

b. Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain 

5) Ideate 

Memasuki fase sintesis yang diawali dengan ideasi 

dimana desainer mencari dan menuangkan ide sebanyak-

banyaknya. Ide dapat dihasilkan dengan adanya inspirasi. Proses 

pencarian inspirasi sangat beragam, seperti melalui referensi 

literatur, internet, media sosial, atau studi tipologi. Setelah 

memiliki bekal inpirasi yang cukup, akan muncul ide-ide yang 

dapat dituangkan dalam bentuk sketsa (diagram & skematik) 

atau pernyataan konsep (tekstual). 

6) Choose 

Dari banyaknya ide yang dihasilkan, akan tidak mungkin 

jika seluruh ide diaplikasikan. Maka dari itu, harus memilih ide 

yang paling menjawab permasalahan sehingga desain yang 

dihasilkan efektif dan efisien. Metode pemilihan yang dapat 

dilakukan adalah dengan menilai berdasarkan kriteria dan 
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mempertimbangkan kelebihan dan kekurangannya. Jika sudut 

pandang lain dibutuhkan, desainer akan bertanya kepada orang 

lain yang ahli dan berpengalaman dalam bidang tersebut, 

contohnya dosen pembimbing. 

7) Implement 

Ide yang terpilih kemudian diimplementasikan ke dalam 

desain. Agar hasil dapat dikomunikasikan dengan baik, hasil 

implementasi dapat dituangkan melalui sketsa-sketsa rencana 

lantai hingga rendering sehingga desain yang diinginkan 

tervisualisasi dengan jelas dan mudah dipahami. Hasil desain 

tersebut kemudian akan mendapat feedback dari pembimbing 

yang akan menjadi bahan revisi sampai mendapat persetujuan 

atau approval. Setelah hasil desain disetujui, tahapan akan 

berlanjut ke gambar kerja, pemilihan spesifikasi material, hingga 

rincian anggaran. 

 

c. Metode Evaluasi Pemilihan Desain 

8) Evaluasi 

Sebagai tahap akhir bertujuan untuk mengulas desain 

yang sudah dibuat, apakah sudah menyelesaikan permasalahan. 

Evaluasi juga bertujuan sebagai perbaikan untuk desainer ke 

depannya. Proses evaluasi ini dilakukan bersama dosen 

pembimbing yang akan memberi kritik dan saran. 

 

 

 

 

 

 


