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ABSTRAK

Pembangunan kota Yogyakarta saat ini berkembang dengan sangat pesat,
terbatasnya ruang dan harga kontrak bangunan kantor atau pertokoan menjadi salah satu
faktor pemilihan bangunan rumah tinggal diubah menjadi kantor atau sebagi tempat
membuka usaha. Beberapa agensi desain memilih untuk menggunakan bangunan rumah
tinggal sebagai studio kerja sekaligus kantor. Bangunan rumah tinggal memiliki space
yang terbatas. Berbagai macam kegiatan dan elemen furnitur biasanya terhubung dengan

penghuni di dalamnya serta komponen fisik yang berada didalam ruangan.

Solusinya dalam pasaran sekarang, banyak disediakan furnitur yang ringkas atau
hemat ruangan untuk membantu dalam menghemat tempat di ruang kerja. Karena dalam
suatu ruang studio memiliki 3 sampai 5 pekerja aktif yang bekerja dalam satu ruangan.
Pekerja diharapkan dapat bekerja dengan fasilitas tempat kerja mereka, hal ini dapat
mengakibatkan kurangnya faktor kenyamanan kerja atau ergonomi dan efektifitas kerja.
Padahal peletakan fasilitas-fasilitas pendukung kerja pada meja kerja yang tidak sesuai
dapat mengganggu efektifitas dan kenyamanan user saat menggambar diatas meja kerja.
Sdr Asnawi selaku desainer ilustrasi di CREATIA studio selalu melakukan aktifitas

menggambarnya diatas meja kerja studio.

Berbagai macam peralatan menggambar serta fasilitas kantor yang terdapat diatas
meja kerja mempengaruhi hasil gambar dan efektifitas waktu user dalam menggambar.
Penggunaan furnitur yang kurang sesuai juga mempengaruhi pergerakan bagian atas
tubuh user saat menggambar dalam waktu lebih dari 1 jam. Hal tersebut jika dilakukan
terus-menerus dapat mengurangi kenyamanan saat kerja dan mengakibatkan user

mengalami cidera pada tubuh bagian atas.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Di kota Yogyakarta perkembangan pembangunannya saat ini berkembang dengan
sangat pesat. Salah satunya studio agensi desain dengan menggunakan bangunan rumah
tinggal. Padahal kebutuhan furniture untuk meningkatkan efisiensitas bekerja sangat
berpengaruh dengan kelengkapan fasilitas penunjang. Karena bangunan mempengaruhi
kemampuan positif dengan menyediakan kenyamanan saat bekerja (Judith Heerwagen,
1998). Memiliki ruangan kecil memang membawa keuntungan tersendiri, namun juga
menimbulkan permasalahan. Berbagai macam kegiatan dan elemen furnitur biasanya
terhubung dengan penghuni di dalamnya serta komponen fisik yang berada didalam

ruangan (Panero, 1979).

Solusinya dalam pasaran sekarang, banyak disediakan furnitur yang ringkas atau
hemat ruangan untuk membantu dalam menghemat tempat di ruang kerja. Penggunaan
furnitur yang berukuran kecil (Miller, 2013), serta penggunaan furnitur multifungsi
(Freshome Architecture and Design, 2007). Karena dalam suatu ruang studio memiliki 3
sampai 5 pekerja aktif yang bekerja dalam satu ruangan. Pekerja diharapkan dapat
bekerja dengan fasilitas tempat kerja mereka, hal ini dapat mengakibatkan kurangnya
faktor kenyamanan kerja atau ergonomi dan efektifitas kinerja. Peletakan fasilitas-
fasilitas pendukung kerja pada meja kerja yang tidak sesuai dapat mengganggu
efektifitas dan kenyamanan kerja. Studi Knoll.Inc (2000) mengatakan bahwa generasi Y
menghabiskan 7,5 jam / hari didepan alat elektronik, dengan 40% penggunanya

mengalami cidera dan ketidaknyamanan ketika menggunakan komputer.

Pada pengamatan terhadap CREATIA suatu agensi desain di Yogyakarta
menggunakan bangunan rumah sebagai studio desain dengan ruang space terbatas (4 x
5m) dan fasilitas desain yang lengkap termasuk meja gambar, 4 set komputer, printer,
dan lemari atau rak penyimpanan berkas, tampak beberapa permasalahan yang dialami

ketika bekerja:



Kurangnya kenyamanan pada posisi meja, posisi duduk dan luas meja. Mempengaruhi
penggunaan peralatan saat bekerja.

Kurangnya tempat peletakan barang kantor dan barang pribadi karena lebar meja per
orangnya 200 x 60 cm.

Banyaknya peralatan kerja yang tidak tertata dan digunakan dalam satu meja kerja,

sehingga ruang gerak terbatas.

1.2 Rumusan Masalah

1. Kebutuhan sarana alas menggambar yang dapat disesuaikan oleh user saat
menggambar untuk menghindari cidera atau pegal pada pergelangan dan siku tangan
sehingga tercipta posisi kenyamanan saat menggambar.

2. Kebutuhan user untuk mengorganisir berbagai peralatan menggambar di sekitar
workspace untuk mengatasi perilaku user meletakan peralatan secara acak setelah
kegiatan menggambar selesai.

3. Kebutuhan user untuk melakukan kegiatan menggambar dengan tenang dan penuh
konsentrasi tanpa gangguan dari orang yang berada di ruangan yang sama.

4. Kebutuhan user akan cahaya penerangan saat menggambar sehingga dapat
menggambar dengan hasil detail yang optimal.

1.3 Tujuan

1. Sarana alas menggambar dengan mekanisme yang dapat disesuaikan posisinya pada
saat digunakan oleh user sehingga user dapat bekerja dengan tingkat kenyamanan
posisi yang diinginkan.

2. Memberikan sarana alas menggambar dengan wadah pengorganisasian peralatan yang
digunakan untuk kegiatan menggambar sehingga memudahkan user menjangkau
peralatan yang digunakan ketika bekerja dengan kebiasaan mengubah peralatan
gambar secara acak.

3. Mengoptimalkan kinerja user dalam menggambar didalam studio tanpa gangguan dari

lingkungan sekitar saat menggunakan produk.



4. Pemanfaatan cahaya penerangan yang dapat membantu user dalam mengerjakan
detail gambar sehingga detail gambar dapat terlihat jelas saat dikerjakan dan

menghasilkan gambar yang optimal.

1.4 Manfaat

1. Alas gambar yang dapat disesuaikan posisinya saat digunakan oleh user untuk
meningkatkan kenyamanan posisi duduk dan jangkauan mata user pada proses
menggambar.

2. Sarana untuk pengorganisasian peralatan menggambar seperti marker warna sehingga
memudahkan user menjangkau peralatan untuk meningkatkan efisiensitas waktu saat
menggambar.

3. Alas gambar dengan berbagai fitur yang mencukupi kebutuhan user meningkatkan
optimalisasi kerja dan lebih fokus saat digunakan mengurangi gangguan lingkungan
yang dapat mengurangi konsentrasi saat menggambar.

4. Alas gambar yang memiliki cahaya penerangan sendiri akan memberikan kemudahan
pengerjaan detail gambar sehingga gambar yang dihasilkan menjadi lebih detail serta

optimal.

1.5 Batasan Produk
Spesifikasi produk ditentukan berdasarkan hasil kesimpulan dari penelitian yang telah
dilakukan, yaitu mengenai kebutuhan ilustrator terhadap tuntutan dari penggunaan
produk. berikut ini beberapa point penting dalam batasan produk dari hasil

eksperimen dengan user :

1. Produk digunakan diatas meja dan dioperasikan didalam studio atau ruang kerja.

2. Produk diletakan diatas meja kerja yang memiliki ruang cukup untuk meletakan

produk.

3. Produk memiliki media wadah untuk pengorganisasian peralatan menggambar
untuk menggambar serta menjaga peralatan tetap dalam keadaan baik.

4. Produk berdekatan dengan sumber aliran listrik.



1.6 Metode Desain :

1. Pengumpulan data lapangan
Melakukan pengamatan kepada Asnawi (Awi) menggunakan metode Human Task
Activity dari CREATIA Yogyakarta dalam berkegiatan kemudian menguji level
jangkauan Awi terhadap peralatan-perlatan yang digunakan ketika menggambar di

dalam Studio Desain.

2. Studi kasus
Menyelidiki dengan metode 5W+1H dan mempelajari keadaan dan perkembangan
mengenai ilustrator serta peralatan kerja yang dibutuhkan untuk meningkatakan

kenyamanan kerja dan efisisensitas waktu pengerjaan gambar.

3. Experimen Kelayakan Fungsi Produk
Experimen ini dilakukan dengan menguji model produk untuk digunakan langung
oleh user untuk melihat apakah model poduk telah berfungsi dengan baik seperti

yang telah direncanakan dalam proses menggambar.

4. Metode User Centred Design
Proses metode ini dimulai dari perencanaan, kemudian analisa penelitian,
dilanjutkan ke proses desain, untuk selanjutnya uji coba produk , dan terakhir

adalah penggunaan produk pada pengguna dan lingkungannya

E

CENTRED
DELIVER DESIGN DESIGN

)

VALIDATE

SCDPE



5. Metode SCAMPER
Merupakan metode yang diambil dari beberapa kekurangan dan kelebihan eksisting
produk. Pada metode ini ada beberapa bagian yang ditambahkan atau dikurangkan
bahkan dapat digabung untuk menjadi proyek dari alas gambar yang sudah ada.

1 Substitute
/ 2 Combine
' ,//“43 Adapt
SCAMPER —= 4 Modify / Magnify
. ~~—=5 Purpose

\i,s Eliminate

7 Reverse / Rearrange
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5.1 GAMBAR TEKNIK
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5.2 Purwarupa Produk Baru

Gambar 5.2 : Sudut-sudut produk
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Uji Coba Produk

Pada uji coba produk user terpancing meletakan peralatan gambar pada tempatnya
kembali dan Setelah membaca buku panduan, pengaturan mekanisme dan sarana
pendukung produk mudah dilakukan dan dipahami oleh user.

Gambar 5.3 : Uji coba produk dengan alas landscape

67



KESIMPULAN

Dari hasil percobaan yang telah dilakukan didapatkan beberapa kesimpulan, yaitu :

1. Produk mudah dibawa dengan satu tangan atau dua tangan user sebelum dan sesudah

digunakan setelah menggambar.

. Produk dapat menyediakan area kerja yang nyaman dan tertata pada saat
menggambar diatas meja kerja.

. Pengoperasian produk dapat dengan mudah dipahami oleh user ketika menggunakan
produk untuk mengerjakan gambar.

. Pada saat pengerjaan, user secara tidak langsung mengambil dan memasukan
kembali peralatan gambar yang digunakan ke sarana penyimpanan yang tersedia
pada produk.

. Lampu tracing pada produk dapat dengan mudah menembus kertas gambar yang
digunakan ketika user melakukan tracing gambar.

. Produk mudah disimpan pada lemari penyimpanan fasilitas studio.

SARAN

Untuk kedepannya produk diharapkan :

1. Pemilihan bahan produk yang lebih tebal dan ringan namun kuat.

2. Dimensi produk lebih diringkas dan bentuk yang tidak kaku.

3. Terdapat sarana bantu tambahan untuk membawa produk dengan aman.

4. Sistem mekanisme yang lebih halus dan terdapat icon yang menjelaskan letak
mekanisme.

5. Dan masih ada beberapa pengembangan yang dapat dilakukan demi tercapainya

kemudahan dan kepuasan user, sehingga tidak menutup kemungkinan untuk
melakukan pengembangan produk yang lebih baik.
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