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PERANCANGAN INTERIOR KANTOR  

E-COMMERCE TOKOPEDIA  

JAKARTA 

 

 

ABSTRAC 

Tokopedia is an e-commerce company that allows every individu and 

business owner in Indonesia to develop and manage their online store easily and 

free. Tokopedia continues to grow up with increasing employees and has a plan to 

move to the new office located in Office Tower, Ciputra World 2, Jl. Prof. Dr. 

Satrio, Jakarta. Designing the new office that can accommodate more employees 

in strategic location. The concept is creating a creative space into the office. The 

creative space will create a creative atmosphere that can improve the employee’s 

quality of life and work productivity. This design work using the method of 

innovation design process that refers to the 101 Design Method by Vijay Kumar. 

This method based on four main principles of innovation those are building 

innovation based on experience, viewing innovation as a system, fostering a 

culture of innovation, and adopting a disciplined process. Application of modern 

style and theme SimpliCity in Creativity is expected to optimize the function of 

space and support every activities within a creative office. 

Keywords: Interior, Office, Creative Space 
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ABSTRAK 

 Tokopedia merupakan sebuah perusahaan internet yang memungkinkan 

setiap individu dan pemilik bisnis di Indonesia untuk mengembangkan dan 

mengelola bisnis online mereka secara mudah dan gratis. Seiring bertambahnya 

karyawan, Tokopedia berencana memiliki kantor baru yang berlokasi di Office 

Tower, Ciputra World 2, Jl. Prof. Dr. Satrio, Jakarta. Merancang kantor baru 

Tokopedia yang dapat menampung lebih banyak karyawan dengan lokasi yang 

lebih strategis. Mengangkat konsep creative space atau ruang kreatif pada 

perancangan kantor Tokopedia. Ruang kreatif akan memunculkan suasana kreatif 

sehingga mampu meningkatkan kualitas hidup karyawan dan meningkatkan 

produktivitas mereka. Karya desain ini menggunakan metode proses desain 

inovasi yang mengacu pada 101 Metode Desain oleh Vijay Kumar. Proses desain 

inovasi ini berdasarkan empat prinsip utama inovasi yaitu membangun inovasi 

berdasarkan pengalaman, memandang inovasi sebagai sistem, menumbuhkan 

budaya inovasi, dan mengadopsi proses yang disiplin. Penerapan gaya modern 

dan tema SimpliCity in Creativity diharapkan dapat mengoptimalkan fungsi ruang 

dan menunjang berbagai aktivitas dalam sebuah kantor kreatif. 

Kata kunci: Interior, Kantor, Ruang Kreatif 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Tokopedia merupakan sebuah perusahaan internet yang memungkinkan 

setiap individu dan pemilik bisnis di Indonesia untuk mengembangkan dan 

mengelola bisnis online mereka secara mudah dan gratis. Sehingga dapat 

dikatakan Tokopedia seperti sebuah mal online dan tempat berkumpulnya 

“toko”/online shop terbesar dan terpercaya se-Indonesia. Seiring bertambahnya 

karyawan, Tokopedia berencana memiliki kantor baru yang berlokasi di Office 

Tower, Ciputra World 2 Jl. Prof. Dr. Satrio, Jakarta. Lokasi ini menarik karena 

terletak di sebuah kawasan Segitiga Emas yang merupakan jantung dari dinamika 

kota Jakarta. Kawasan ini memposisikan diri sebagai sebuah distrik bisnis paling 

terkemuka di Jakarta, bahkan di Indonesia. Kawasan Segitiga Emas Jakarta 

dibentuk oleh tiga jalan utama yang menyerupai segitiga yaitu Jl. Jenderal 

Sudirman, Jl. Jenderal Gatot Subroto, dan Jl. Rasuna Said/Kuningan. Lokasi 

kantor yang sangat strategis untuk meeting, bertemu klien, dan lain sebagainya. 

Sedikit pengalaman yang penulis alami ketika tinggal dan bekerja di 

kawasan Jakarta sebagai mahasiswa kerja profesi yaitu penulis harus berkendara 

selama kurang lebih dua jam perjalanan setiap pagi untuk menuju tempat bekerja 

dikarenakan jarak dan kemacetan yang ada di Jakarta. Berdasarkan dari 

pengalaman tersebut, bagaimana dengan pekerja yang lain di Jakarta yang harus 

melakukan perjalanan dua jam atau lebih setiap pagi untuk menuju tempat bekerja 

mereka? Apakah mereka harus mengorbankan waktu dan hidup mereka lalu 

datang ke tempat bekerja yang belum tentu lebih baik dari rumah mereka sendiri?  

Dari hal tersebut penulis memahami bahwa kondisi dan suasana kantor 

akan mempengaruhi hidup karyawan. Kantor menjadi arti penting saat ini karena 

setiap hari karyawan menghabiskan sepertiga waktu hidup mereka di tempat 

bekerja. Oleh karena itu, kepuasan hidup mereka sebagian besar dipengaruhi pula 
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oleh kondisi kantor. Santa Raymond dan Roger Cunliffe (dalam Tomorrow’s 

Office, 1968 diterjemahkan oleh Ivada Ariyani) menyatakan bahwa rasa nyaman 

dan aman pada lingkungan yang manusiawi, para karyawan akan merasa aman 

untuk mengambil langkah beresiko dan cukup kuat untuk memenangkan sebuah 

persaingan yang sengit. Datang ke kantor pada pagi hari, dia merasa penuh 

semangat tapi sekaligus tenang, siap untuk bekerja keras. Dia seperti berada 

dirumah sendiri, siap untuk bekerja efektif demi keuntungan perusahaan, dan juga 

untuk dirinya sendiri. 

Selain itu, kondisi harga sewa lahan di Jakarta saat ini sangatlah mahal 

apalagi untuk sebuah kawasan segitigas emas yang sangat strategis. Lalu muncul 

tantangan baru, bagaimana pemanfaatan ruang kantor yang se-efisien dan se-

efektif mungkin untuk menekan harga sewa gedung kantor. 

Dari semua latar belakang tersebut, penulis tertarik untuk mengangkat 

kantor baru perusahaan e-commerce terbesar di Indonesia yaitu Tokopedia sebagai 

proyek tugas akhir. Adapun fokus perancangan pada area lobi dan ruang kerja 

divisi bisnis dan marketing. Membuat perancangan kantor baru mereka yang dapat 

menampung lebih banyak karyawan dengan lokasi yang lebih strategis. 

Menyadari akan pentingnya sebuah lingkungan kantor yang dapat mempengaruhi 

perilaku manusia maka desain kantor Tokopedia mengangkat konsep “creative 

space” (ruang kreatif). Ruang kreatif akan memunculkan suasana kreatif sehingga 

mampu meningkatkan kualitas hidup karyawan dan meningkatkan produktivitas 

mereka. Melihat makna kantor lebih jauh sebagai tempat menghasilkan produk 

terbaik. Ruang kantor yang dapat memberikan keuntungan baik bagi karyawan itu 

sendiri maupun bagi perusahaan tempat dimana mereka bekerja.  

B. Metode Desain 

1. Proses Desain/Diagram Pola Pikir 

Proses desain atau diagram pola pikir desain yang digunakan adalah 

Proses Desain Inovasi. Hal ini mengacu pada 101 Metode Desain oleh Vijay 

Kumar, 2013. Proses desain inovasi ini berdasarkan empat prinsip utama 
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inovasi yaitu membangun inovasi berdasarkan pengalaman, memandang 

inovasi sebagai sistem, menumbuhkan budaya inovasi, dan mengadopsi proses 

yang disiplin. Proses desain inovasi dimulai dengan yang nyata yaitu dengan 

mengamati dan mempelajari faktor-faktor nyata dari realita yang ada. 

Kemudian, mencoba mendapatkan pemahaman yang penuh tentang dunia 

nyata dengan membuat abstraksi dan model konseptual untuk menyusun ulang 

masalah dalam cara-cara baru. Setelah itu mengeksplorasi konsep-konsep baru 

dalam istilah-istilah abstrak sebelum mengevaluasi dan meng-

implementasikannya. Hal ini memerlukan kefleksibelan dalam berfikir antara 

yang nyata dan abstrak. 

 

Gambar 1. 1. Model Proses Desain Inovasi 

(Sumber : Vijay Kumar, 2013) 

Proses desain inovasi diilustrasikan kedalam peta 2x2. Kuadran kiri bawah 

merepresentasikan “penelitian”, tentang mengetahui realitas. Kuadran kiri atas 

adalah “analisis”, karena disinilah tahap memproses informasi tentang realitas 

dalam istilah-istilah abstrak dan mencoba memunculkan model pemikiran 

yang baik untuk menggerakkan inovasi. Kuadran kanan atas adalah “sintesis”, 

dimana model abstrak dikembangkan selama analisis dibuat sebagai dasar 
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untuk menghasilkan konsep-konsep baru. Dan terakhir, kuadran kanan bawah 

mendefinisikan “realisasi” dari konsep menjadi penawaran yang dapat 

diimplementasikan. Semua kuadran digabungkan bersama adalah model 

proses yang disusun dengan baik untuk menggerakkan inovasi. 

Dalam proses desain inovasi terdapat tujuh mode aktivitas atau struktur 

proses inovasi yaitu: Mode 1. Memahami Tujuan, Mode 2. Mengetahui 

Konteks, Mode 3. Mengenal Masyarakat, Mode 4. Menyusun Gagasan, Mode 

5. Mengeksplorasi konsep, Mode 6. Menyusun Solusi, dan Mode 7. 

Merealisasikan Penawaran. Proses desain inovasi ini bergerak maju dan 

mundur melalui berbagai aktivitas, sama halnya dengan proses kreatif atau 

eksplorasi lainnya. Dalam proses desain inovasi memiliki dua sifat yaitu 

proses yang bersifat tidak linear dan proses yang bersifat berulang-ulang. 

2. Metode Desain  

a. Metode Pengumpulan Data 

 Untuk metode pengumpulan data penulis menggunakan metode-

metode dari mode memahami tujuan dan mengetahui konsep. Metode-

metodenya ialah: pengamatan media populer, fakta-fakta kunci, 

kumpulan sumber inovasi, penelusuran media populer, dan analisis 

SWOT. 

b.  Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain 

 Untuk metode ini penulis menggunakan metode-metode dari mode 

mengenal masyarakat, menyusun gagasan, dan mengeksplorasi konsep. 

Metode-metodenya ialah: kunjungan lapangan, penelitian jarak jauh, 

pengamatan gagasan, sketsa konsep, dan penyaringan konsep.  

c.  Metode Evaluasi Pemilihan Desain 

 Untuk metode ini penulis menggunakan metode-metode dari mode 

menyusun solusi dan merealisasikan penawaran. Metode-metodenya 

ialah sintesis morfologi dan evaluasi konsep. 
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