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ABSTRAK

Kantor merupakan salah satu sarana yang paling penting bagi sebuah
perusahaan. Penataan ruang yang baik pada sebuah kantor, dapat memberikan
kenyamanan bagi para pengguna kantor, terutama karyawan, sehingga dapat
meningkatkan produktifitas kerja. Selain itu, dengan perancangan desain interior
yang baik dan sesuai dengan citra perusahaan, maka dapat meningkatkan nilai
sebuah perusahaan. Saat ini, terdapat banyak perusahaan yang bergerak pada
bidang e-commerce, salah satunya adalah PT Yoshugi Media Group Yogyakarta.
PT Yoshugi Media Group Yogyakarta adalah perusahaan e-commerce bertaraf
internasional namun tampilan kantornya belum cukup representatif. Oleh karena
itu, diperlukan perancangan desain interior kantor yang sesuai dengan visi, misi,
dan corporate image perusahaan.

Perancangan ini akan menggunakan pendekatan antropometri dengan
konsep green office modern yaitu dengan menggabungkan green design dengan
langgam modern untuk memberikan kenyamanan sehingga meningkatkan Kinerja
pengguna ruang. Desain interior yang dirancang memaksimalkan fasilitas karyawan
dan pelanggan agar kantor yang berdiri‘di.Kabupaten Bantul, Yogyakarta, ini dapat
menjadi kantor yang dipercaya-pelanggan maupun-masyarakat.

Kata Kunci: Desain.interior, kantor, green-design, modern.



ABSTRACT

Office is one of the most important facilities for a company. A good spatial
arrangement in an office can provide comfort for office users, especially employees,
so as to increase work productivity. In addition, by designing a good interior design
and in accordance with the image of the company, it can increase the value of a
company. Currently, there are many companies engaged in the sector e-commerce,
one of which is PT Yoshugi Media Group Yogyakarta. PT Yoshugi Media Group
Yogyakarta is an e-commerce international company but the appearance of the
office is not sufficiently representative. Therefore, it is necessary to design an office
interior design in accordance with the company's vision, mission and corporate
image.

This design will use an anthropometric approach with a modern green office
concept, namely by combining green design with modern styles to provide comfort
so as to improve the performance of space users. The interior design is designed to
maximize employee and customer facilities so that the office, which is located in
Bantul Regency, Yogyakarta, can become an office that is trusted by customers and
the public.

Keywords: Interior design, office, green-design, modern.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Kantor adalah tempat yang digunakan untuk perniagaan atau perusahaan
yang dijalankan secara rutin. Kantor merupakan salah satu sarana yang paling
penting bagi sebuah perusahaan. Kantor dibutuhkan perusahaan sebagai tempat
untuk memberikan sistem pelayanan yang berupa komunikasi dan
penyimpanan data, serta tempat berkumpulnya orang-orang yang mengerjakan
sesuatu untuk mencapai target atau tujuan yang telah ditentukan sebelumnya.

Penataan ruang yang baik pada sebuah kantor diperlukan agar dapat
menciptakan suasana dan nuansa yang dapat memberikan kenyamanan bagi
karyawan, menjamin kelancaran” proses kerja, memungkinkan pemakaian
ruang secara efisien,-serta memberikan kesan yang baik bagi para tamu atau
klien yang datang. Selain itu, dengan perancangan desain interior yang baik dan
sesuai dengan citra perusahaan,-maka dapat meningkatkan nilai sebuah
perusahaan.

Di era saat ini penggunaan internet tidak-hanya terbatas pada pemanfaatan
informasi yang dapat diakses -melalui 'media ini, melainkan juga dapat
digunakan sebagai sarana untuk melakukan transaksi perdagangan yang
sekarang di Indonesia telah mulai diperkenalkan melalui beberapa seminar dan
telah mulai penggunaannya oleh beberapa “perusahaan yaitu electronic
commerce atau yang lebih dikenal dengan e-commerce, yang merupakan
bentuk perdagangan secara elektronik melalui media internet. E-commerce
pada dasarnya merupakan suatu kontak transaksi perdagangan antara penjual
dan pembeli dengan menggunakan media internet.

Jadi proses pemesanan barang dikomunikasikan melalui internet.
Keberadaan e-commerce merupakan alternatif bisnis yang cukup menjanjikan
untuk diterapkan pada saat ini, karena e-commerce memberikan banyak
kemudahan bagi kedua belah pihak, baik dari pihak penjual (merchant)
maupun dari pihak pembeli (buyer) di dalam melakukan transaksi
perdagangan, meskipun para pihak berada di dua benua berbeda sekalipun.

Dengan e-commerce setiap transaksi tidak memerlukan pertemuan dalam tahap



negoisasi. Oleh karena itu jaringan internet ini dapat menembus batas geografis
dan teritorial termasuk yurisdiksi hukumnya.

Saat ini terdapat banyak perusahaan yang bergerak pada bidang e-
commerce di Yogyakarta, salah satunya adalah PT Yoshugi Media Group.
Sebagai perusahaan bertaraf internasional yang telah memiliki cabang di
beberapa negara di dunia yaitu, Amerika Serikat, Kanada, Eropa, Latam, Asia,
Timur Tengah dan Afrika Selatan. Kantor akan dirancang sebagai kantor yang
dapat mempresentasikan citra perusahaan modern dan berkinerja tinggi. Tidak
hanya sebagai kantor yang modern dan berkinerja tinggi, perancang akan
mengusung konsep “green office modern” ke dalam perancangan desain yang
akan mampu menghadirkan suasana segar pada interior kantor.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka diperlukan perancangan desain
interior kantor PT Yoshugi.Media Group-yang sesuai dengan citra perusahaan,
serta efisiensi dan'pemanfaatan ruang untuk memaksimalkan fungsi ruang.
Selain itu, penggabungan beberapa elemen interior agar,menciptakan sebuah
desain interior yang dapat.memberikan’ kenyamanan, ‘serta mencerminkan
semangat transparansi- untuk etos - kerja yang-inovatif, efisien, dan jujur,
sehingga dapat meningkatkan profesionalisme kerja karyawan PT Yoshugi
Media Group.

B. Metode Desain
1. Proses Desain
Pada perancangan-ini penulis menggunakan pola pikir perancangan
yang disebutkan dalam buku.karya Rosmary Kilmer tahun 2014, yang
mana disebutkan bahwa proses desain dapat dibagi menjadi dua tahap.

Tahap pertama adalah analisis; masalah diidentifikasi, diteliti, dibedah,

dan dianalisis. Dari tahap ini, desainer datang dengan proposal ide

tentang bagaimana langkah dalam memecahkan masalah. Tahap kedua
adalah sintesis; dimana bagian-bagian ditarik bersama-sama untuk

membentuk solusi yang kemudian diterapkan (Kilmer, 1992).

Pada Perancangan Interior Kantor Yoshugi Media Group, pola pikir

perancangan yang digunakan adalah proses desain yang terdiri dari 2

bagian, yakni analisis yang mana merupakan langkah programming dan



sintesa yang mana merupakan langkah designing.

Tahap pertama, programming, merupakan proses menganalisis
permasalahan, dimana kita mengumpulkan semua data fisik, non-fisik,
literatur, serta berbagai data tambahan lainnya yang berguna. Kemudian
setelah semua data terkumpul, masuk pada tahap designing yang
merupakan proses sintesa dimana muncul beberapa alternatif solusi dari
permasalahan yang telah diuraikan dalam proses programming. Beberapa
alternatif solusi tersebut kemudian dipilih sebagai pemecahan yang paling
optimal.

Dalam Pola Pikir Perancangan Proses Desain menurut Rosemary

Kilmer (1992), bagan yang terlihat adalah sebagai berikut:
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Gambar 1.1. Pola Pikir Perancangan
(Sumber : Kilmer 1992)
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Berikut merupakan penjelasan dari bagan diatas :

a. Commit adalah menerima atau berkomitmen dengan masalah

b. State adalah mendefinisikan masalah

c. Collect adalah mengumpulkan fakta

d. Analyze adalah menganalisis masalah dan data yang telah

terkumpulkan.



e. ldeate adalah mengeluarkan ide dalam bentuk skematik dan konsep

f. Choose adalah memilih alternatif yang paling optimal dari ide-ide
yang ada

g. Implement adalah melaksanakan penggambaran dalam bentuk
pencitraan 2D dan 3D serta presentasi yang mendukung

h. Valuate adalah meninjau desain yang dihasilkan apakah sudah
memecahkan masalah atau belum (Rosemary Kilmer, 2014)

2. Metode Desain
a. Analisis (pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah)
Analisis adalah tahap pertama yang dilakukan dalam Redesign

Interior Kantor Yoshugi Media Group. Analisis bertujuan untuk

memahami sifat dasar permasalahan dan jawabannya. Analisis juga

bertujuan untuk mengumpulkan-informasi dari data-data fisik maupun
non fisik; seperti: denah projek, lokasi projek, dokumentasi, kegiatan
dan aktivitas pengguna ruang, (karyawan dan kurir) dan pengunjung

(tamu: dan klien), ‘sejarah-kantor “Yoshugi-Media Group, struktur

organisasi, desain interior kantor yang-diinginkan, jumlah karyawan

per divisi, fungsi ruang di dalam kantor serta kebutuhan ruang yang
belum ada pada kantor tersebut.
Langkah-langkah analisis yang dipakai sebagai berikut:

1) Commit adalah tahap menerima dan berkomitmen akan sebuah
projek. Pada tahap ini perancang.mengajukan surat izin survei
kepada pengurus umum-gedung kantor Yoshugi Media Group
untuk menjadikan kantor Yoshugi Media Group sebagai objek
Tugas Akhir Karya Perancangan.

2) State adalah tahap mendefinisikan masalah. Calon desainer harus
menghadapi setiap permasalahan yang ada pada kantor Yoshugi
Media Group dengan membuat checklist permasalahan apa saja
yang harus dipecahkan pada objek tersebut, lalu membuat
perception list berupa pihak mana sajakah yang pendapatnya
akan digunakan dan terakhir, melakukan perangkuman tujuan

yang ingin dicapai dari daftar permasalahan yang telah dibuat



tersebut dengan pikiran terbuka dan konsisten.

3) Collect adalah tahap mengumpulkan fakta-fakta dan data
lapangan yang ada. Pada tahap ini perancangan melakukan survei
lapangan didampingi oleh pengurus umum gedung kantor
Yoshugi Media Group untuk mencatat data fisik maupun non-
fisik yang dibutuhkan. Selain itu perancang juga mengumpulkan
beberapa data non-fisik, literatur, dan fakta-fakta lain melalui
media internet dan buku

4)  Analyze adalah tahap menganalisis masalah dari data dan fakta
yang telah dikumpulkan. Dalam tahap ini perancang membuat
peta konsep untuk merumuskan permasalahan dan ide solusi
desain yang dibutuhkan pada kantor Yoshugi Media Group.

Sintesis (Pencarian Ide)

Sintesis berguna untuk menyatukan jawaban persoalan melalui
pengetahuan dan pemahaman baik dari ilmu pengetahuan,
pengalaman, dan “imajinasi.. ‘Setelah semua 'data dan informasi
dikumpulkan:serta permasalahan desain‘telah dianalisis pada tahap
sintesis ini ide ‘dan 'konsep dilahirkan dan dikembangkan untuk
membentuk solusi bagi permasalahan perancangan yakni penataan
ruang yang tidak beraturan.membuat kondisi‘ruang terlihat padat dan
sesak.

Pengembangan 'ide dan konsep..diterapkan dalam pemilihan
alternatif zoning, sirkulasi,.layout, furnitur, skema bahan, pemilihan
pencahayaan, skema warna, penghawaan, akustik, elemen pembentuk
ruang dan tampilan brand image kantor Yoshugi Media Group.
Semua alternatif nantinya akan dievaluasi hingga mendapatkan satu
alternatif terpilih.

Langkah-langkah sintesis yang di pakai sebagai berikut:

1) Ideate, adalah tahap mengeluarkan ide dalam bentuk skematik
dan konsep. Dalam proses ini perancang sudah ditentukan
pembagian ruang dan sirkulasi secara lebih pasti dan spesifik

mengenai kantor Yoshugi Media Group dibandingkan dengan



2)

3)

tahap sebelumnya. Pada proses ini alternatif desain berupa
referensi dan sketsa desain mulai dibuat dan telah dilakukan
dengan menggunakan metode brainstorming untuk mendapatkan

ide-ide kreatif sebanyak mungkin dengan kelompok.

Choose, adalah tahap memilih alternatif yang paling sesuai dan
optimal dari ide-ide yang sudah ada untuk langsung diterapkan
ke dalam perancangan kantor Y oshugi Media Group. Dalam tahap
ini, perancang menyeleksi ide yang telah dikumpulkan pada tahap
sebelumnya melalui kriteria yang sudah ditetapkan. Dalam
memilih alternatif perancang menggunakan metode peer-group

review.

Implement, adalah-tahap. melaksanakan penggambaran dalam
bentuk-2D atau' 3D dengan presentasi yang mendukung. Dalam
tahap 'ini perancang.membuat visualisasi 3D secara digital

maupun manual, presentasi power point, maket dan animasi.

Evaluasi (Pemilihan Desain)

Evaluasi ‘'merupakan tahap penalaran terhadap kelebihan dan

kekurangan suatu alternatif, desain untuk menghasilkan keputusan

desain.akhir. Pada tahap evaluasi, alternatif dan elemen interior yang

muncul. dariide dan konsep pada tahap sintesis dikonfigurasikan dan

dinilai. Penilaian ini menyangkut-beberapa hal, yang nantinya

menghasilkan satu alternatif terpilih yang akan dilanjutkan untuk

diproses ke gambar kerja. Proses penilaian dapat dilakukan dengan

cara mempresentasikan hasil alternatif kehadapan beberapa sesama

rekan desainer interior atau biasa disebut peer-group review untuk

sama-sama menilai kelebihan dan kekurangan suatu alternatif desain.



