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ABSTRAK

Penelitian ini memetakan human-space interaction di interior kantor startup teknologi melalui analisis aktivitas
pengguna (direktur, staf, programmer, klien) dan interaksi mereka di ruang kerja dengan kondisi luasan terbatas. PT Inti
Optima Teknologi dijadikan sebagai studi kasus kantor startup teknologi, diidentifikasi hambatan dan permasalahan
aktivitas dan interaksinya dalam bekerja. Aspek yang dikaji dari segi layout, furnitur, kondisi pencahayaan, visual,
keamanan dan aksesibilitas, wayfinding, serta perangkat digital penunjang lainnya. Menggunakan metode design
thinking, dengan fase empathize dan ideate berupa observasi, wawancara, FGD, studi literatur, analisis dan sintesis, serta
fase ideate dan prototipe dikembangkan menjadi rekomendasi intervensi desain berupa relayout ruang, redesain furnitur
multifungsi, penambahan smart lock & monitoring system, signage, serta perangkat digital lainnya untuk mendukung
produktivitas dan kenyamanan pengguna. Konsep desain mendapat validasi 100% positif dari stakeholder dengan revisi
minor, berpotensi dijadikan sebagai model redesain kantor startup di Indonesia untuk optimalisasi ruang dan staf
terbatas, dengan penguatan identitas teknologi.

Kata Kunci: design thinking, desain interior,human-space interaction, kantor startup teknologi,

ABSTRACT

This study maps human-space interaction within the interior of a technology startup office through an analysis of user
activities (director, staff, programmers, clients) and their interactions in a workspace with limited space. PT Inti Optima
Teknologi was selected as the case study for a technology startup office, where barriers and issues related to their
activities and interactions while working were identified. The aspects examined included layout, furniture, lighting
conditions, visual elements, security and accessibility, wayfinding, and other supporting digital devices. Using the
design thinking methodology, the empathize and ideate phases, which involved observation, interviews, focus group
discussions (FGDs), literature reviews, analysis, and synthesis, were followed by the ideate and prototype phases. These
were developed into design intervention recommendations, including space re-layout, redesign of multifunctional
furniture, the addition of smart locks and monitoring systems, signage, and other digital devices to support user
productivity and comfort. The design concept received 100% positive validation from stakeholders with minor revision,
and has the potential to serve as a model for redesigning startup offices in Indonesia to optimize limited space and staff,
while reinforcing a technological identity.

Keywords: design thinking,human-space interaction, interior design, tech startup office,

PENDAHULUAN

Kantor startup teknologi semakin menjamur dan
berkembang di Indonesia, salah satunya di Kota
Bandung (Agirachman & Ekomadyo, 2017,
Pramedesty et al., 2018). Namun, kondisi kantor
startup teknologi yang rata-rata tidak memiliki lahan
luas, dengan jumlah staf yang cenderung terbatas,
serta tuntutan pekerjaan dengan produktivitas yang
tinggi, membutuhkan pertimbangan khusus dalam
desain interiornya untuk mendukung kenyamanan
dan produktivitas dalam bekerja. Terdapat penelitian
sebelumnya yang membahas pengaruh setting
elemen dinding dan lantai pada interior berpengaruh
sebesar 30,38% terhadap produktivitas karyawan
(Zavani & Rahardjo, 2017), kenyamanan termal

yang memengaruhi produktivitas karyawan di
sebuah kantor di Bandung (Budiono et al., 2023), tata
letak ruang kantor memiliki dampak positif terhadap
efektivitas kerja (Anggraeni & Yuniarsih, 2017),
serta tingkat kebisingan, suhu, sirkulasi udara,
tingkat privasi, fleksibilitas perabotan, warna
ruangan, dan kebersihan ruang kerja memengaruhi
kenyamanan ruang kerja (Ismiranti et al., 2023).
Selain itu, kantor startup teknologi yang umumnya
berisi staf dari generasi millenial dan Gen Z,
cenderung membutuhkan lingkungan kerja yang
interaktif, santai, menyenangkan, fleksibel, dan
kolaboratif  untuk  mendukung  produktivitas
(Timothy & Choandi, 2020).
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PT Inti Optima Teknologi atau yang lebih dikenal
sebagai PT |IOT, merupakan sebuah startup
teknologi yang telah berdiri sejak tanggal 1 Januari
2017. Kantor startup teknologi tersebut bergerak
dalam bidang penyedia perangkat dan jasa layanan
teknologi dan sistem informasi, namun sedang dalam
proses transformasi menjadi kantor konsultan
teknologi. Dengan perubahan fungsi perusahaan
tersebut, akan menuntut perubahan fungsi interior
kantor dan kebutuhan pengguna di dalamnya,
sehingga kantor ini dipilih menjadi studi kasus dalam
penelitian. Kantor PT 10T yang sebelumnya lebih
berfokus digunakan untuk bekerja, bertambah
fungsinya menjadi menerima tamu, kegiatan
konsultasi, dan rapat eksternal maupun internal yang
akan lebih intens. Dengan kondisi keterbatasan lahan
eksisting kantor, dibutuhkan pertimbangan khusus
dalam desain interiornya. Hal ini juga yang umum
terjadi pada kantor startup teknologi di Indonesia,
yang cenderung berkembang ataupun berubah secara
revolusioner tergantung dari perkembangan zaman
dan perkembangan perusahaan sendiri (Fachrurazi et
al., 2023; Mahendra & Putra, 2025).

Tujuan penelitian ini adalah untuk memetakan
human-space interaction dalam interior kantor untuk
mengetahui pemetaan aktivitas dan interaksi
pengguna (direktur, staf, dan tamu), kondisi orientasi
dan fleksibilitas kantor, serta kebutuhan privasi bagi
pengguna di dalamnya melalui intervensi desain
interior. Selanjutnya hasil penelitian ini diharapkan
dapat menjadi model intervensi desain atau elemen
interior untuk diimplementasikan pada Kantor
Startup Teknologi lainnya.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini dilaksanakan dengan metode
kualitatif ~ berbasis  design  thinking  dalam
menganalisis permasalahan aktivitas dan fasilitas,
Metode design thinking yang digunakan didasari
proses kerangka berpikir yang dikemukakan oleh
Stanford d.school, terdiri atas lima tahap, yaitu
empathize, define, ideate, prototype, dan testing
(Tricahyono et al., 2023) yang telah dilakukan
dengan tahapan sebagai berikut (Gambar 1).

Pada tahap Empathize, output yang dicari adalah
untuk memahami perilaku pengguna dalam bekerja,
berinteraksi, dan hambatan pengguna. Metode yang
digunakan untuk mendapatkan data tersebut adalah
observasi, Focus Group Discussion (FGD) awal, dan
pengukuran  ulang interior  kantor  (site
measurement), serta tinjauan pustaka awal.

Metode Output
Observasi, FGD,
Site Measurement,
Literature Review

Empathize Kebutuhan Pengguna

Analisis & Sintetis

Masalah Problem Statement

Brainstorming,

Moodboard, Konsep (Er=pleE=in

Diagram, Sketsa,
Layout, 3D

Visualisasi Konsep

Validasi & Feedbhack
Pengguna

Evaluasi &
Revisi Desain

Gambar 1. Metode design thinking dalam penelitian

Tahap Define dilaksanakan untuk merumuskan
masalah interaksi ruang, seperti orientasi, privasi,
kolaborasi, dan wayfinding. Metode yang dilakukan
adalah analisis dan sintesis hasil tahap empathize
yang kemudian dikaitkan dengan tinjauan pustaka
dan kajian referensi lanjutan untuk menemukan
solusi dari permasalahan yang ditemukan.

Tahap ldeate dilaksanakan untuk menyusun konsep
alternatif furnitur, partisi, signage, dan perangkat
digital dalam interior dengan proses brainstorming,
serta pembuatan moodboard dan konsep desain.

Prototype dilaksanakan untuk memvisualisasikan
skenario interaksi dalam ruang dalam bentuk
diagram, 3D perspektif ruang, dan animasi
walkthrough ruang.

Tahap selanjutnya adalah Test berupa Focus Group
Discussion (FGD) lanjutan untuk mendapatkan
umpan balik dari pengguna terkait kesesuaian desain
interior dan furnitur dengan kebutuhan beraktivitas,
berinteraksi, dan berkolaborasi dalam ruang kantor.
Rekomendasi desain kemudian direvisi berdasarkan
hasil evaluasi umpan balik pengguna.

Penelitian ini didasari tinjauan literatur terkait
human-space interaction, interior workplace behavior,
interior wayfinding, affordance, dan peran elemen
interior sebagai mediator interaksi.

Teori dan literatur sebelumnya terkait human-space
interaction dan interior workplace behavior dapat
disimpulkan sebagai berikut. Perilaku manusia
dalam interior, khususnya interior kantor, terkait erat
dengan setting ruang dan aktivitas di dalamnya dan
merupakan ruang dinamis yang merekam



pergerakan, percakapan, dan mobilitas karyawan di
dalamnya (Lisa & Igbal, 2016; Shapiro & Hall, 2017)
Interior kantor bukan hanya sekadar wadah aktivitas,
tetapi sistem spasial yang memediasi fokus,
perhatian, dan performa kerja pengguna (Seddigh et
al., 2014). Faktor fisik yang memengaruhi interaksi
dan perilaku dalam ruang kantor adalah layout, jarak
personal dan tingkat privasi, kebisingan, suhu,
furnitur, dan pencahayaan, yang berdampak pada
tingkat kenyamanan sosial, persepsi ruang, dan
produktivitas (Hidjaz, 2011; Maulinda et al., 2023,;
Tumbelaka et al., 2019). Sehingga, perancangan
interior ruang kantor akan memengaruhi interaksi
dan perilaku pengguna seperti fokus, persepsi, dan
tingkat stres kognitif (Hasell & Benhamou, 1988;
Seddigh et al., 2015).

Terkait kajian wayfinding, strategi wayfinding dibagi
menjadi perilaku sosial, semantik, dan spasial yang
menuntut desain responsif terhadap kebiasaan dan
konteks dalam suatu ruang (Barker, 2019; Dalton et
al., 2019; Sahay & Hawari, 2025). Interior
wayfinding juga dipengaruhi oleh faktor manusia dan
lingkungan, melengkapi interaksi melalui elemen
seperti path, node, landmark, district, edge, signage,
maps, color, lighting (Hantari & lkaputra, 2020).
Selain itu, elemen interior seperti lantai, dinding,
ceiling, furnitur, dan ambience dapat menjadi
penanda ruang, dengan pembagian zoning dan
pemberian penanda visual untuk membantu orientasi
(Febriyantoko, 2021).

Affordance didefinisikan sebagai peluang yang
ditawarkan objek atau lingkungan bagi individu
untuk bertindak, bersifat relasional, bergantung pada
persepsi pengguna, dan fokus pada keselarasan
lingkungan-pengguna. Teori ini berasal dari Gibson
(1979) dan dikembangkan Norman (1988), yang
menjadikan ruang interior harus mudah dipahami
secara bentuk, material, dan elemen visual agar
affordance berhasil. Affordance dapat dikategorikan
ke dalam bentuk dan material untuk menunjukkan
kegunaan secara intutif, persepsi visual ruang yang
harus terlihat nyaman, fleksibilitas aktivitas ruang
yang harus mendukung berbagai perilaku (sosial,
kerja individu), serta ruang yang harus menciptakan
interaksi sosial (Gibson, 1979; Norman, 1988).
Dengan demikian, elemen interior berperan sebagai
mediator krusial yang membentuk interaksi spasial,
navigasi intuitif, dan perilaku kerja di lingkungan
kantor.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan tahap empathize dan define yang telah
dijalankan, berikut adalah hasil pemetaan aktivitas
dan interaksi pengguna, serta permasalahan dalam
ruang kantor.

Tabel 1. Pemetaan Interaksi dan Permasalahan Ruang

Pengguna Jenis Interaksi Permasalahan
Ruang
Direktur 1 on 1 dengan klien/staf, ~ Ruang Direktur
hybrid meeting (daring tanpa
dan luring). sekat/privasi,
meja rapat lantai 3
jauh dari akses
tamu dan melalui
area kerja
programmer.
Sekretaris Menerima tamu, Sulit akses
membantu staf, direktur ~ menerima tamu,
dan koordinasi internal. area sekretaris dan
arsip belum
representatif.
Kepala Individu (fokus kerja), Area kerja sempit
Programmer grup kecil (diskusi), dan belum ada
& santai (lesehan), hybrid pembeda antara
Programmer meeting (daring dan staf dan kepala
Tetap luring). programmer,
belum ada area
istirahat dan
lembur,
pencahayaan
silau, kerja
fleksibel di site
dan di kantor.
Programmer Grup (diskusi dan Avrea kerja sempit,
Magang belajar), individu (fokus kerja fleksibel di
kerja). site dan di kantor.
Klien/Tamu 1 on 1 atau rapat bersama  Belum ada area

dengan
direktur/programmer.

penerima tamu,
ruang rapat terlalu
jauh diakses,
wayfinding kantor
tidak jelas, sistem
kunci kantor tidak
aksesibel.

Berdasarkan Tabel 1, pembahasan disusun secara
terstruktur berdasarkan pembagian ruang pada tiap
lantai serta aspek hambatan dan intervensi desain
yang meliputi layout, furnitur, pencahayaan, visual,
keamanan dan aksesibilitas, wayfinding, serta
perangkat digital penunjang. Pendekatan yang
digunakan adalah human space interaction, yang
menekankan kesesuaian antara kebutuhan aktivitas
pengguna dengan respon ruang secara fisik dan

sistem

Tabel 2. Hambatan dan celah intervensi desain Lantai 1

Aspek Hambatan Intervensi Desain

Layout Layout semi Penyesuaian layout,
privat, belum penamb_ahap partisi, dan
mendukung reorganisasi area
fungsi publik entrance serta pantry.
(zoning tidak
jelas).

Furnitur Furnitur lounge Penggunaan furnitur

dan pantry belum
representatif dan
kurang efisien.

compact dan perubahan
pantry menjadi mini
bar.




Pencahayaan Lantai 1 terkesan Penggunaan warna

gelap dan lembap.  cerah dan penambahan
smart lighting pada
lantai 1.

Visual Identitas Penambahan identitas
perusahaan perusahaan, logo, dan
teknologi belum konsep visual modern
tercermin pada pada interior.
interior kantor. Penggunaan material

dan warna clean, warm,
dan modern untuk
meningkatkan
kenyamanan ruang.

Keamanan & Tangga belum Penambahan penutup

Aksesibilitas aman karena tidak  tangga untuk keamanan
memiliki penutup  dan kenyamanan
celah anak tangga.  pengguna.

Penambahan sistem
keamanan (integrated
smart lock) untuk
mempermudah staf dan
tamu/klien

Wayfinding Sign system dan Penambahan sign
informasi ruang system pada entrance,
belum jelas. toilet, dan informasi

fungsi tiap lantai.

Perangkat Mesin APM Penggantian mesin

Digital memakan area APM menjadi wall-
entrance dan mounted finger scan.
mengganggu
sirkulasi.

Pada lantai 1 (Gambar 2), desain difokuskan pada
peningkatan human space interaction melalui
penyesuaian layout, visual, dan elemen ruang agar
lebih mendukung kenyamanan, interaksi, serta
orientasi pengguna. Area entrance dibuat lebih
terbuka dan informatif untuk mempermudah
penerimaan tamu, sementara penggunaan furnitur
compact, mini bar, serta sign system meningkatkan
fleksibilitas aktivitas dan keterbacaan ruang. Selain
itu, penerapan identitas visual perusahaan dan
peningkatan  keamanan tangga menciptakan
pengalaman ruang kerja yang lebih nyaman, modern,
dan responsif terhadap kebutuhan pengguna.

SEBELUM PERANCANGAN

SETELAH PERANCANGAN
Gambar 2. Redesain pantry dan area tamu lantai 1 (atas) serta
signage dan fingerprint presensi staf (bawah)

Tabel 3. Hambatan dan celah intervensi desain Lantai 2

Aspek Hambatan Intervensi Desain

Layout Ruang masih Relokasi dan relayout
semi privat dan  ruang rapat dan ruang
belum sesuai direktur, serta relayout
untuk area sekretaris.
penerimaan
klien.

Furnitur Furnitur dan Furnitur compact, built-
arsip kurang in storage, dan partisi
ergonomis serta  multifungsi.
tidak efisien

Pencahayaan Pencahayaan Penambahan smart
silau dan ruang  blind, smart lighting,
terasa panas. dan pendingin ruangan

(AC) pada area kerja.

Visual Identitas Penguatan logo,
perusahaan dekorasi, dan visual
belum terlihat perusahaan.
kuat.

Keamanan & Tangga kurang Penambahan penutup

Aksesibilitas aman dan dan celah tangga.
ergonomis.

Wayfinding Informasi ruang ~ Penambahan sign
belum jelas. system pada area

sirkulasi.

Perangkat Belum Integrasi proyektor,

Digital mendukung video conference,

interaksi hybrid.

intercom, dan smart
monitoring system.




Perubahan desain pada lantai 2 (gambar 3)
difokuskan pada peningkatan human space
interaction melalui penyesuaian fungsi ruang,
kenyamanan Kerja, dan efektivitas interaksi
pengguna. Area programmer dialihfungsikan
menjadi ruang rapat dan ruang direktur yang lebih
representatif untuk aktivitas profesional dan
penerimaan  klien. Furnitur compact, partisi
multifungsi, serta built-in storage diterapkan untuk
meningkatkan efisiensi ruang dan fleksibilitas
aktivitas. Selain itu, identitas perusahaan diperkuat
melalui elemen visual modern dan penataan ruang
yang lebih estetis.

SEBELUM PERANCANGAN
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SETELAH PERANCANGAN

SEBELUM PERANCANGAN

S

SEBELUM PERANCANGAN
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SETELAH PERANCANGAN

Gambar 3. Redesain interior lantai 2: relokasi dan
redesain area rapat (a), redesain area sekretaris dan arsip
(b), serta redesain ruang direktur (c)

Integrasi perangkat digital seperti proyektor, kamera
video conference, intercom, serta smart lock dan
monitoring system mendukung kebutuhan Kkerja
kontemporer dan interaksi hybrid yang lebih efektif.
Penerapan teknologi ini membantu meningkatkan
komunikasi, keamanan, dan efisiensi operasional
ruang kerja (gambar 4).

Gambar 4. Proyektor, kamera video conference, dan smart
lock & monitoring system

Tabel 4. Hambatan dan celah intervensi desain Lantai 3

Aspek Hambatan Intervensi Desain
Layout Layout belum Relokasi ruang direktur
optimal dan ke lantai 2, dan area
direktur belum programmer ke lantai 3.
memiliki ruang Relayout area
privat. programmer, ruang
santai, dan area kerja
yang lebih fleksibel.
Furnitur Meja rapat Penggunaan meja geser,
memakan ruang  meja bentuk L, mini
dan area kerja bar, dan storage
kurang multifungsi.
fleksibel.
Pencahayaan Ruang terasa Pemanfaatan smart

blind, smart lighting,
dan penataan ruang
yang lebih nyaman.

silau terutama
siang hari.




Visual Interior belum Konsep smart office
mencerminkan dengan nuansa modern
identitas dan fleksibel.
perusahaan
teknologi.

Keamanan & Tangga kurang Penambahan penutup

Aksesibilitas aman dan celah tangga.
ergonomis.

Wayfinding Zonasi dan Penataan ulang area
orientasi ruang kerja, santai, dan balkon
belum optimal. agar lebih jelas dan

terarah.

Perangkat Sistem ruang Penggunaan smart blind

Digital belum sebagai layar proyektor
mendukung dan konsep smart office
kebutuhan kerja  adaptif.
hybrid dan
fleksibel.

Perubahan desain lantai 3 difokuskan pada
peningkatan human space interaction melalui
pengembangan ruang kerja programmer yang lebih
fleksibel, nyaman, dan mendukung interaksi
informal (gambar 5). Layout ruang diatur ulang agar
sirkulasi lebih ideal, sementara penggunaan meja
geser, area lesehan, mini bar, dan balkon santai
mendukung berbagai pola kerja dan istirahat

pengguna. Pendekatan smart office juga diterapkan
melalui integrasi elemen multifungsi dan visual
modern untuk memperkuat identitas perusahaan
teknologi yang adaptif terhadap kebutuhan Kkerja
kontemporer.

~_

s w aNn N
Gambar 5. Redesain area kerja dan lesehan programmer

Pada tahap test, didapatkan umpan balik dari
direktur/pemilik kantor dan seluruh staf dengan hasil
80% sangat setuju dan 20% setuju dengan hasil
intervensi desain yang diberikan (gambar 6).

Tahap Test - Evaluasi Pengguna

Sargit Suluju

EC%

Gambar 6. Diagram hasil umpan balik terhadap desain

Berdasarkan hasil evaluasi pengguna pada tahap test,
ditemukan bahwa layout ruang kerja masih

memerlukan penyesuaian, terutama pada posisi
kepala programmer dan staf programmer. Oleh
karena itu, dilakukan pertukaran layout berdasarkan
preferensi kenyamanan pengguna agar ruang kerja
lebih responsif terhadap kebutuhan aktivitas,
interaksi, dan kenyamanan kerja (gambar 7).

Gambar 7. Perubahan desain area programmer hasil evaluasi
pengguna

SIMPULAN

Kontribusi yang diberikan penelitian ini adalah
pemetaan human-space interaction dalam interior
kantor berupa pemetaan aktivitas dan interaksi
pengguna (direktur, staf, programmer, klien), serta
rekomendasi intervensi desain layout, furnitur,
signage, serta perangkat digital seperti smart lock &
monitoring system dalam interior kantor. Visualisasi
dan konsep desain terkait tata letak kantor dengan
furnitur multifungsi (meja geser, partisi rak-
proyektor, area lesehan), serta sistem smart lock,
smart lighting, dan smart blind berpotensi menjawab
hambatan eksisting seperti sirkulasi terbatas,
pencahayaan silau, minim privasi, dan citra visual
kantor yang sebelumnya belum representatif, dengan
tingkat kepuasan 100% (20% setuju, 80% sangat
setuju) dari direktur dan staf PT 10T. Selanjutnya
hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi model
intervensi desain interior untuk diimplementasikan
pada kantor startup teknologi lainnya di Indonesia
untuk optimalisasi ruang dan staf yang terbatas.
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