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INTISARI

Pada saat ini, perkembangan kantor di Indonesia cukup beragam, mulai
dari kantor pemerintah hingga kantor-kantor swasta. Setiap perusahaan pun selalu
memiliki kantor sebagai tempat pengurusan administrasi, penjualan, dan
sebagainya. Perkembangan penataan ruang dalam (interior) pada suatu bangunan
saat ini merupakan suatu hal yang selalu jadi pertimbangan dan direncanakan
dengan baik supaya menghasilkan sebuah karya desain yang dapat diterima dan
dinikmati masyarakat luas serta memiliki nilai lebih dari desain yang pernah ada
sebelumnya.

Desain interior merupakan salah satu kebutuhan yang penting dalam
mengolah bagian dalam sebuah ruangan, khususnya pada bangunan yang
didalamnya mengadung unsur komersial. Tentunya selain itu desain interior
dimaksudkan untuk menambah nilai kenyamanan pada seseorang yang berada
didalamnya dan memberikan identitas pada suatu bangunan.

Penelitian ini, bertujuan mengetahui efektivitas penggunaan aplikasi
drawing maker library dalam menghasilkan pemecahan masalah pada desain
kantor untuk dapat memenuhi kebutuhan secara fisik dan psikologis para
pengguna kantor, menghasilkan rumusan konsep desain interior kantor yang
modern dan efisien sehingga dapat meningkatkan kenyamanan dan produktivitas
kerja para karyawan mendapatkan aspek-aspek dalam pencapaian perwujudan
suasana modern yang efisien dan nyaman dan memudahkan segala aktivitas
selama bekerja kedalam interior sebuah kantor, mendesain art program yang baik
dan dapat mendukung serta menumbuhkan semangat kerja.

Kata Kunci:perkembangan, interior, efektivitas
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ABSTRACT

At this time, the development of an office in Indonesia is quite diverse,
ranging from government offices to private offices. Each company also has
always had a place the administrative offices, sales, and so on. The development
of spatial planning in the (interior) at a current building is a thing that is always
a consideration and well planned in order to produce an acceptable design work
and enjoyed by the wider community as well as having more value than ever
before designs.

The interior design is one of the important needs in processing the inside
of a room, especially inside buildings mengadung commercial elements. Of
course, other than that the interior design is intended to increase the value of
comfort to someone who is in it and give identity to a building.

This study, aims to determine the effectiveness of using drawing app maker
library to generate solutions to the design office to meet the physical and
psychological needs of the users of office, resulting in the formulation of the
concept of the modern office interior design and efficient so as to improve the
comfort and productivity of the employees are aspects in achieving the realization
of an efficient and modern atmosphere comfortable and facilitate all activities
while working into the interior of an office, art designing good programs, and to
support and foster morale.

keywords: development, interior, effectiveness


