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ABSTRAK

PENGEMBANGAN DESAIN KURSI DAN MEJA UNTUK
MENDUKUNG AKTIVITAS MENGGUNAKAN LAPTOP BAGI PARA
PENGUNJUNG DI KAFE

Rutinitas manusia di era modern ini diisi dengan kegiatan-kegiatan yang padat.
Terkait dengan rutinitas tersebut dapat mengakibatkan stress dan kepenatan. Salah satu
tempat untuk bersantai serta menghilangkan kebosanan dari beragam kegiatan manusia
sehari-hari adalah kafe. Saat sedang melakukan aktivitas menggunakan laptop terlihat
dari beberapa pengunjung kafe posisi punggung justru membungkuk dan ada pula
yang meletakkan laptopnya di paha. Pengunjung memiliki permasalahan yaitu
mengenai perancangan kursi dan meja yang sederhana serta dapat mengurangi risiko
penyakit nyeri punggung bagian bawah untuk mengerjakan aktivitas menggunakan
laptop. Tujuan dari perancangan produk ini adalah untuk mengembangkan kursi dan
meja kafe yang dapat memenuhi kriteria duduk tegap. Manfaat dari pengembangan
produkini adalah mengurangi risiko terjadinya sakit punggung bagian bawah para
pengunjung kafe. Pengembangan produk kursi dan meja ini menggunakan metode
Design Thinking. Design Thinking memiliki 5 tahapan yaitu empathize, define,ideate,
prototype, test. Empathize adalah proses berempati ke pengguna. Define adalah
menemukan permasalahan dari pengguna. Ideate adalah solusi dari permasalahan
pengguna. Prototype adalah permodelan produk yang dibuat untuk keperluan awal
pengembangan. Test adalah pengujian produk kepada pengguna. Hasil dari observasi
adalah pengunjung masih mengeluh mengenai masalah saat mengerjakan sesuatu
menggunakan laptop. Kenyamanan pengunjung harus lebih diperhatikan sehingga dapat
meminimalkan penekanan saraf yang terletak pada area lumbar diskus. Posisi tubuh
pengunjung kafe saat beraktivitas menggunakan laptop seharusnya adalah duduk
tegap.

Kata kunci : kursi, meja, sakit punggung, kafe, laptop



ABSTRACT

CHAIRS AND TABLE DESIGN DEVELOPMENT TO SUPPORT ACTIVITIES
USING LAPTOPS FOR VISITORS AT THE CAFE

Human routine in this modern era is filled with busy activities. Associated with
these routines can lead to stress and fatigue. One place to relax and get rid of
boredom from various daily human activities is a cafe. While carrying out activities
using a laptop, it can be seen from some cafe visitors that their backs are bent and
some are putting their laptops on their thighs. Visitors have problems, namely
regarding the simple design of chairs and tables that can reduce the risk of lower
back pain to carry out activities using a laptop. The aim of this product design is to
develop cafe chairs andtables that can meet the criteria of sitting up straight. The
benefit of this product development is to reduce the risk of lower back pain in cafe
visitors. The developmentof this chair and table product uses the Design Thinking
method. Design Thinking has 5 stages, namely empathize, define, ideate, prototype,
test. Empathize is the process of empathizing with users. Define to find problems from
users. ldeate is a solution to user problem. A prototype is a product model made for
initial development purposes.. Test is product testing to users. The result of the
observation is that visitors still complain about problems when doing something using
a laptop. Visitor comfort must be paid more attention so as to minimize pressure on
the nerves located in the lumbar disk area.. The body positionof cafe visitors when
using a laptop should be sitting up straight.

Keywords : chair, table, back pain, cafe, laptop
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DAFTAR ISTILAH

Istilah

Arti

Nyeri radikuler

Penyakit yang banyak menyerang individu di usia
produktif antara 20-60 tahun.

Musculoskeletal

Penyakit yang mengalami gejala menyerang otot, saraf,
tendon, ligament tulang sendi, tulang rawan, saraf

tulang belakang.

Low Back Pain

Rasa sakit yang timbul pada punggung bagian bawah
tubuh.

Lumbar Discus

Gejala yang terkait dengan kondisi diskus tulang rawan

belakang bagian bawabh.

Stenosis

Kondisi ruang di tulang belakang menyempit sehingga
bisa menimbulkan tekanan pada saraf yang bergerak

melalui tulang belakang.

Cakram Hernia

Kondisi ketika bantalan ruas tulang belakang bergeser
dan menekan saraf tulang belakang.

Polyethylene

Jenis kantong plastik bening transparan yang biasa

digunakan untuk memperindah tampilan suatu produk.

Environtment

Lingkungan




BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kebutuhan manusia bertambah banyak yang wajib terpenuhi tidak sekedar keperluan
pokok saja seperti contoh sandang, pangan dan papan. Bersamaan dengan perkembangan
zaman yang semakin maju, manusia tidak lepas dari keperluan untuk hiburan. Semakin padat
kegiatan yang manusia lakukan dapat mengakibatkan kebosanan dan stress, maka dari itu
dibutuhkan suatu tempat untuk bersantai serta menghilangkan kebosanan dari beraneka ragam
kegiatan sehari-hari.

Kafe kerap digunakan sebagai tempat untuk nongkrong, berbincang-bincang. Saat sedang
melakukan aktivitas menggunakan laptop terlihat dari beberapa pengunjung kafe posisi
punggung justru membungkuk dan ada pula yang meletakkan laptopnya di paha. Pada saat kafe
mengalami keramaian, kursi dan meja sudah terisi tersisa sofa dan ada pengunjung yang ingin
mengerjakan aktivitas menggunakan laptop, pengunjung tersebut terpaksa duduk di sofa. Hal
ini akan menyebabkan sakit punggung jika terlalu lama membungkuk. Sakit Punggung Dasar
ataupun Low Back Pain (LBP) merupakan sakit yang dialami di zona punggung bagian dasar,
dan dapat berupa nyeri yang dalam ataupun nyeri radikuler ataupun keduanya. Sakit ini terasa
diantara sudut iga sangat dasar hingga dengan lipat bokong dasar ialah zona lumbal-sakral dan
terkadang diiringi dengan penjalaran sakit ke arah tungkaiserta pula hingga ke kaki (Soeharso,
2005). Sakit punggung bagian dasar merupakan kendala musculoskeletal yang sangat sering
terletak di dalam pekerjaan. Aspek yang paling umum dari nyeri punggung bawah adalah
duduk lama, perilaku duduk yang tidak tepat, perilaku fisik yang tidak ideal, dan aktivitas yang
lambat (Gatam, 2006). Batas biasa untuk duduk dalam waktu yang sangat lama adalah satu
jam. Setelah satu jam, dianjurkan untuk berdiri atau melakukan peregangan (Syadri, 2017).

Penulis juga melaksanakan perancangan dengan menggunakan metode Design Thinking.

Design Thinking memiliki 5 tahapan yaitu empathize, define, ideate, prototype, test.

1.2 Rumusan Masalah

Berlandaskan latar belakang yang sudah dijabarkan oleh penulis, terdapat rumusan masalah
yaitu: bagaimana perancangan kursi dan meja yang simple serta dapat mengurangi risiko
musculoskeletal bagi para pengunjung kafe terkhusus untuk mengerjakan aktivitas

menggunakan laptop?



1.3 Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari perancangan produk ini adalah untuk mengembangkan sarana duduk kafe yang
dapatmemenuhi kriteria untuk duduk tegap. Manfaat dari pengembangan produk ini adalah
mengurangi risiko terjadinya sakit punggung bawah (Low Back Pain) para pengunjung kafe.
1.4 Ruang Lingkup
Ruang lingkup dari proyek ini adalah mengembangkan desain fasilitas sarana duduk untuk
pengunjung Coklat Kafe sehingga ketika melakukan tugas menggunakan laptop tidak perlu
membungkuk dengan durasi 1 jam. Batasan data ini diambil dari pengunjung kafe di Coklat
Kafe yang berjenis kelamin wanita dan pria dengan rentang usia 15-30 tahun.
1.5 Metode
Pengembangan produk desain kursi dan meja ini menggunakan metode Design Thinking.
Design Thinking merupakan cara berpikir (ide) untuk berempati dengan permasalahan dan

permasalahan yang berpusat pada manusia (Ayu, 2018).

Stanford d.school Design Thinking Process

|- Share ideas
1 « All ideas worthy
/|« Diverge/Converge
* “Yes and” thinking
» Prioritize

i » Interviews

| » Shadowing

» Seek to understand
» Non-judgmental

+ Mockups
/!« Storyboards
* Keep it simple
« Fail fast
| « Iterate quickly

PROTOYPE

- Personas |
- Role objectives |
- Decisions

» Challenges

- Pain Points «» Understand impediments

+ What works?
* Role play
https://dschool.stanford.edu « Iterate quickly

Gambar 1.1 Design Thinking Model Stanford d.school
(Sumber Doorley, Holcomb, Klebahn, Segovia, & Utley, Design Thinking Bootleg, 2018)



1)

2)

3)

Design Thinking mempunyai 5 tahapan yakni: (Stanford d.school. 2018)

Empathize

Tahap pertama yaitu proses berempati. Proses empati menurut Universitas Stanford
memiliki arti bahwa proses tersebut didasarkan terfokus pada kebutuhan manusia.
Perlu memperhatikan kebutuhan dan masalah. Metode yang digunakan untuk
melakukan tahapan empati antara lain wawancara, mengamati kehidupan pengguna
dan orang lain, dan menggali informasi.

Ada beberapa langkah dalam menjalankan proses empati:

- Observe: dengan kata lain, perlu berhati-hati saat menjalankan proses empati.
Pengguna dan tindakan mereka dalam konteks kehidupan mereka.

- Engage: yaitu pertemuan pengguna dan wawancara Sebuah pertanyaan yang
terdefinisi dengan baik.

« Immerse: ini berarti desainer perlu bekerja dalam fase empati. Posisikan diri sendiri

sebagai pengguna sehingga dapat lebih memperhatikan keinginan pengguna.

Define

Setelah melalui fase Empetize, permasalahan inti dari kebutuhan pengguna akan
ditemukan. Pada fase ini, akan ditemukan masalah utama. Masalah yang ditemukan
tepat dari representasi pengguna yang sangat tergantung pada keterampilan dan
perspektif desainer.

Ideate

Setelah isu utama ditemukan yang terkait dengan kebutuhan pengguna, selanjutnya
harus menemukan solusi baru pada fase ini. Saat solusi akan dikerjakan harus
didasarkan pada kebutuhan sendiri. Pada tahap ini, menemukan solusi yang efisien
untuk kebutuhan tergantung pada kreativitas tim desain.

Tujuan dari fase ini adalah untuk:

« Kumpulkan perspektif dan perkuat tim.

- Temukan solusi dengan langkah yang jelas

- Temukan area pencarian yang tidak terduga.

- Solusi akan di bangun dengan berbagai macam.



4)

5)

Prototype

Prototipe adalah bentuk implementasi dari ide yang ditemukan dalam proses
sebelumnya. Prototipe dapat berupa representasi dari objek fisik atau aktivitas.
Prototipe digunakan untuk menguji produk atau layanan untuk melihat apakah itu
memenuhi kebutuhan.

Tujuan dari fase prototipe adalah untuk:

- Tingkatkan empati

Proses pembuatan prototipe dapat dijalankan untuk meningkatkan kepekaan
terhadap pengguna dan desain yang akan di buat.

« Tes/ Percobaan

Membuat prototipe untuk menguji dan menemukan solusi.

« Inspirasi

Inspirasi ini dapat menginspirasi orang lain ketika mengekspresikan ide-ide.

Test

Fase ini merupakan fase terakhir dari design thinking. Pengguna melakukan
pengujian produk yang ditujukan untuk menjawab masalah dan kebutuhan mereka.
Tahap ini merupakan kesempatan untuk mendapatkan respon yang tepat dari
pengguna dan mencari solusi jika produk atau jasa tidak memenuhi kebutuhan
pengguna, kemudian perlu menciptakan pengalaman pengguna yang asli untuk
menguji produk yang dibuat.

Berikut cara menjalankan fase pengujian:

- Pelajari tentang pengguna target

Pengujian adalah kesempatan untuk membangun empati melalui observasi

« Pemilihan bahan uji dan solusi

Tes dapat menjelaskan iterasi prototipe

- Uji dan tingkatkan perspektif

Pada tahap ini, dapat menemukan solusi dan menemukan kesimpulan dalam

menyelesaikan masalah.



1.6 Kerangka Berpikir

16.1

Alur Penelitian

Masalah ini dapat diselesaikan dalam menggunakan lima tahap design thinking.
Menggunakan tahap empati dan tahap define untuk masalah ini. Pada Fase
empati bertujuan untuk mengidentifikasi dan belajar dari kebutuhan pengguna
melalui penelitian. Tahap definisi kemudian bertujuan untuk mengkaji hasil
pengamatan untuk menentukan masalah utama yang diidentifikasi. Tujuan dari

fase ini adalah untuk menemukan letak titik yang berisiko bagi pengunjung

kafe.

START

¥

PENGEMBANGAN
KURSI DAN MEJA UNTUK MENDUKUNG
AKTIVITASMENGGUNAKAN LAPTOP BAGI
PARA PENGUNJUNG DI
KAFE

b

h

Studi Literatur Observasi

Wawancara

Analisis Data

A J

Rekomendasi
Desain

START

Gambar 1.6.1 Kerangka Alur Penelitian
(Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2022)




1.6.2

Alur Perancangan

Pada fase ini, proses sebelumnya berlanjut. Membuat solusi alternatif baru yang
dapat di gunakan untuk menjawab masalah, selanjutnya pada pembuatan
prototipe untuk mewujudkan fisik produk. Fase terakhir adalah fase pengujian

produk, yang bertujuan untuk memungkinkan evaluasi produk yang diproduksi.

START

h 4

Rekomendasi Desain

b 4

Pembuatan Freeze
Dasign

Prototype

[
=

h 4

Pengujian
Produk

Perbaikan Frototype

F 3

‘Apakah sudah
sesual
dengan user?

TIDAK

YA

v

Kritik dan Saran

END

Gambar 1.6.2 Kerangka Alur Perancangan.
Sumber: Dokumentasi Pribadi,2022)



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari permasalahan yang diteliti, dapat disimpulkan bahwa:

1.

5.

Penggunaan meja yang dapat dimaju mundurkan sesuai dengan kenyamanan para
pengguna.

Penggunaan meja yang dapat disesuaikan ketinggiannya tergantung pada
kenyamanan para pengguna.

Ukuran kursi yang minimalis tidak akan memenuhi banyak ruang.

Setelah melakukan uji coba, pengguna merasa penggabungan kursi dan konsep meja
seperti ini sudah cukup membantu untuk ruangan yang minimalis.

Pada alas meja atas pun bisa dibersihkan saat ada kotoran.

5.2 Saran

Pembuatan produk ini juga memiliki beberapa saran yang dapat menjadi pertimbangan

dalam pengembangan selanjutnya.

1.

4.

Penggantian warna tangkai pada meja yang masih terlihat berwarna hitam diubah
menjadi warna putih agar sesuai dengan warna kerangka kursi.

Penggunaan tangkai meja yang bisa dinaik turunkan lebih dipermudah supaya ketika
para pengguna ingin menyesuaikan ketinggian tidak terlalu memakan waktu yang
lama untuk mengatur ketinggian meja.

Penambahan material untuk alas pada meja supaya menghindari bunyi pada gesekan
di lantai ketika didorong.

Alat pemutar ketinggian pada meja diletakkan di luar saja agar lebih mudah mengatur

ketinggian.
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