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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN WORKSTATION BAGI PENGGUNA DRAWING PAD 

UNTUK MENGURANGI RISIKO GANGGUAN MUSKULOSKELETAL  

 

Pengguna drawing pad pemula telah meningkat dalam tiga sampai empat tahun 

terakhir pada bermacam-macam bidang dan berpotensi mengalami gangguan 

muskuloskeletal seperti sakit dan atau ketidaknyamanan pada tubuh bagian atas. 

Tujuan pengembangan produk ini adalah membuat suatu kemampuan penyesuaian 

postur agar pengguna mengurangi risiko terjadinya hal tersebut. Proses mendesain 

secara garis besar dilakukan menggunakan pendekatan design thinking yang 

bersifat iteratif. Penelitian dilakukan secara kualitatif dengan studi literatur, 

observasi, dan coding wawancara. Analisis postur dilakukan menggunakan NBM 

(Nordic Body Map) dan RULA (Rapid Upper Limb Assessment). Hasil penelitian 

menunjukkan pengguna memiliki risiko terbesar pada bagian leher, perut, dan 

pergelangan tangan karena postur tidak natural yang dipertahankan dalam waktu 

lama, menyebabkan beban otot yang berat. Proses perancangan awal menggunakan 

SCAMPER dan menghasilkan produk berupa adjustable workstation dengan dua 

mekanisme yang terpisah, yaitu: height adjust (ketinggian) dan tilt adjust 

(kemiringan) yang dinamai Pixpad. Kesimpulan yang ditarik dari hasil uji coba 

dengan pengguna adalah produk adjustable workstation “PixPad” dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna untuk mengurangi faktor risiko muskuloskeletal pada 

pengguna drawing pad pemula.  

 

Kata kunci: adjustable, drawing pad, gangguan muskuloskeletal, postur,  stasiun 

kerja.
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ABSTRACT 

 

WORKSTATION IMPROVEMENT FOR DRAWING PAD USERS TO 

REDUCE MUSCULOSKELETAL RISK FACTOR 

 

Beginner drawing pad users have increased the past three to four years in various 

fields and they are potentially prone to musculoskeletal disorders such as pain and 

discomfort on the upper body parts. Main objective in the development of this 

product is to create ability for users to adjust posture and reduce associated risks. 

Iterative design thinking approach was used for most of the design process. 

Research was conducted qualitatively through literature study, observation, and 

interview coding. Posture analysis was performed using NBM (Nordic Body Map) 

and RULA (Rapid Upper Limb Assessment). Research results indicate that users 

have the greatest risk factor on neck area, waist, and wrist due to prolonged 

exposure to bad posture, causing high muscle load. SCAMPER method was used 

as a starting point to generate design ideas and resulted in a form of adjustable 

workstation with two separate mechanisms: height adjustment and tilt adjustment 

called Pixpad. Conclusion was drawn from user testing that the adjustable 

workstation product, called “PixPad,” meet the needs of beginner drawing pad 

users in reducing musculoskeletal risk factors. 

 

Keywords: adjustable, drawing pad, musculoskeletal disorder, posture,  

workstation. 
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Teknologi di dunia berkembang pesat pada 40 tahun terakhir, salah 

satunya adalah pada bagian hubungan antara komputer dan seni rupa. 

Kemajuan teknologi membuat cara baru hadir dalam berkesenian, yaitu 

dalam bentuk seni rupa digital. Arti digital berarti sebuah bentuk kesenian 

yang dibuat menggunakan komputer (dari segi alat, teknologi, dan informasi 

digital) sebagai media untuk menciptakannya.  (Marcos et al., 2009).  

Drawing pad menjadi salah satu bukti kemajuan tekonlogi dalam 

bidang seni rupa digital. Alat ini menjadi salah satu alat input utama yang 

umum digunakan dalam ilustrasi digital. Drawing pad terdiri dari pena yang 

dapat mengukur tekanan, dan papan tablet (Liu, 2019) yang dapat 

digunakan untuk mengatur bagaimana kuas digital merespon dalam ilustrasi 

digital (Zhou & Guo, 2018). Selain itu, terdapat komputer/ laptop, perangkat 

lunak, dan perangkat keras lainnya yang digunakan sebagai alat untuk 

berkesenian. Namun, perlu diperhatikan bahwa drawing pad digunakan 

sebagai sebuah alat input dan penggunaannya tidak terbatas pada ilustrasi. 

Pada 3 Tahun Terakhir (2019 – 2021), pandemi Covid-19 membuat 

kebutuhan akses digital lebih banyak diminati, menjadi hal yang umum dan 

penting dalam masa ini. Konsumsi seni secara digital meningkat dengan 

banyaknya isolasi/ karantina yang terjadi (Radermecker, 2021) dan 

membuat karya seni menjadi salah satu kegiatan yang paling populer dalam 

masa pandemi ini (Hussain, 2020). Hal ini menyebabkan drawing pad 

mengalami sedikit perubahan dalam bidang penggunanya. Secara umum 

drawing pad digunakan untuk kebutuhan ilustrasi, namun sekarang 

bertambah menjadi suatu kebutuhan untuk sarana edukasi dengan 

banyaknya kelas daring dan karantina di rumah. Sebuah penelitian 

membahas bahwa drawing pad menjadi alat yang paling diminati pada 
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proses pembelajaran matematika secara daring dibandingkan dengan alat 

lain (Ní Fhloinn & Fitzmaurice, 2021). Artinya, dapat diasumsikan bahwa 

kegiatan dunia maya dan penggunaan drawing pad akan meningkat di 

kalangan pekerja seni maupun masyarakat umum. Tidak menutup 

kemungkinan bahwa drawing pad akan digunakan di bidang lainnya. 

Pengguna drawing pad yang semakin banyak akan menambah potensi 

orang yang mengalami masalah muskuloskeletal. Hal ini dapat disebabkan 

oleh gerakan yang berulang dan postur tubuh yang buruk (Xu, 2020), di 

mana alat tersebut menggunakan tangan untuk beraktivitas dalam waktu 

yang lama. Studi menunjukkan bahwa bahwa ketidaknyamanan yang paling 

banyak muncul saat menggunakan drawing pad adalah pada bagian  bahu, 

diikuti dengan leher, punggung bagian atas, dan pergelangan tangan (Xu, 

2020).  Gangguan muskuloskeletal dapat mempengaruhi seseorang secara 

fisik maupun mental. Sebuah studi menunjukkan gangguan muskuloskeletal 

menjadi faktor utama disabilitas gerak, pensiun dini (Vos et al., 2016), 

turunnya produktivitas, dan ketidakhadiran dalam pekerjaan (Vos et al., 

2016; World Health Organization, 2003).  

Berdasarkan permasalahan yang sudah dijabarkan, diperlukan suatu 

upaya untuk mengurangi risiko gangguan muskuloskeletal pada pengguna 

drawing pad. Postur yang baik dibutuhkan agar otot dapat berada dalam 

kondisi santai saat beraktivitas untuk mengurangi risiko muskuloskeletal. 

Metode yang digunakan secara keseluruhan adalah Design Thinking. Tahap 

emphatise dan define menjadi proses penelitian. Tahap ideasi, purwarupa, 

dan uji coba sebagai proses perancangan dan perwujudan produk. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dijabarkan, terdapat rumusan 

masalah yaitu workstation seperti apa yang dapat mengurangi risiko 

muskuloskeletal pengguna drawing pad pada tubuh bagian atas (upper limb) 

terutama pada bagian leher dan pergelangan tangan. 
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1.3. Tujuan dan Manfaat  

Tujuan perancangan produk ini adalah untuk mengurangi risiko 

muskuloskeletal pada pengguna drawing pad. Manfaatnya adalah 

menambah pengetahuan tentang lingkungan kerja ergonomis bagi pengguna 

drawing pad dan mendorong upaya pencegahan gangguan muskuloskeletal 

pada pengguna drawing pad.  

1.4. Ruang Lingkup Penelitian 

a. Pengguna biasa (pemula) drawing pad unisex berusia 20 tahun ke 

atas di Indonesia.  

b. Pengguna memiliki aktivitas/hobi yang berhubungan dengan 

drawing pad. 

c. Drawing pad yang dimaksud adalah yang tidak memiliki layar 

sebagai tampilan utama 

d. Bagian yang menjadi perhatian utama adalah tubuh bagian atas 

(upper limb) terutama pada bagian leher dan pergelangan tangan. 

1.5. Metode Desain 

Metode desain yang dipakai dibagi menjadi 2, yaitu metode penelitian 

dan metode perancangan. Design Thinking digunakan sebagai pendekatan 

dalam keseluruhan proses mendesain. Design Thinking adalah sebuah 

pendekatan yang berpusat pada manusia, non-linear, dan dengan proses 

berulang (iteratif) (Brown, n.d.). Pendekatan ini digunakan untuk 

memahami pengguna, mendefinisikan kembali masalah, dan membuat 

solusi inovatif (Swarnadwitya, 2020), Tim Brown dari IDEO dianggap 

sebagai orang yang memopulerkan pendekatan ini untuk diterapkan tidak 

hanya pada desain produk saja (Baytaş, 2021).  

Design Thinking secara umum memiliki  5 tahap utama dalam 

pelaksanaanya (Swarnadwitya, 2020), yaitu:  

1. Emphatise 

Tahap berempati dan memahami kebutuhan utama pengguna 

melalui riset.   
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2. Define 

Tahap define mengacu pada informasi yang didapat pada tahap 

sebelumnya untuk mendefinisikan masalah utama. 

3. Ideate 

Tujuan utama tahap ini adalah menghasilkan solusi sebanyak 

mungkin dengan mempertimbangkan masalah utama yang sudah 

didapat pada tahap sebelumnya. 

4. Prototype 

Tahap ini menyeleksi ide atau solusi dalam tahap sebelumnya 

dan mewujudkannya menjadi prototype atau produk berskala 

5. Test 

Tahap testing dapat digunakan untuk menilai prototype 

berdasarkan umpan balik dari pengguna. 

 

Gambar 1. 1 Lima Tahap Dalam Metode Design Thinking 

(Sumber : Friis Dam, 2022) 

 

Pemetaan dengan Double Diamond (DD) akan digunakan sebagai alat 

bantu untuk melakukan proses desain. Double Diamond adalah representasi 

visual dari proses desain dan inovasi secara umum tanpa melihat metode 

dan alat yang digunakan (Ball, 2019). 



5 
 

 

 

Gambar 1. 2 Double Diamond  

(Sumber : Nessler, 2016) 

 

1.5.1. Metode Penelitian 

 Teknik yang digunakan untuk mengetahui risiko tertinggi pengguna 

drawing pad terhadap gangguan muskuloskeletal adalah dengan analisis 

NBM (Nordic Body Map) dan RULA (Rapid Upper Limb Assessment). 

Observasi dan wawancara dilakukan kepada pengguna drawing pad yang 

memiliki aktivitas/ hobi dengan produk tersebut. Pengamatan yang 

dilakukan adalah tentang postur pengguna dan durasi saat menggunakan 

drawing pad. Observasi dan wawancara dilakukan secara daring dan luring.  

1.5.2. Metode Perancangan 

Metode perancangan meliputi proses ideasi, prototyping, dan testing. 

Tahap ideasi berfungsi untuk menghasilkan alternatif solusi dengan desain, 

prototyping - testing digunakan untuk evaluasi dari desain yang dihasilkan. 

Tahap ideasi menggunakan teknik SCAMPER. Menurut Michalko (2006) 

SCAMPER merupakan kepanjangan dari Substitute, Combine, Adapt, 

Modify, Put to another use, dan Eliminate. Teknik ini menggunakan 

kumpulan pertanyaan yang digunakan untuk pengembangan produk dari 

yang sudah ada untuk dijadikan sesuatu yang baru. 
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1.6. Kerangka Berpikir  

Berikut adalah bagan kerangka berpikir untuk proses penelitian dan 

perancangan yang akan dilakukan 

 

Gambar 1. 3 Bagan Alur Penelitian 

(Sumber: Dokumentasi Peneliti, 2022) 
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• Identifikasi Faktor Risiko Pengguna Drawing Pad 

Pada tahap ini, peneliti akan mengidentifikasi apa saja faktor 

risiko pengguna drawing pad. Identifikasi dimulai dengan melakukan 

studi literatur tentang Work Related Musculoskeletal Disorder. 

Pembahasan pada tahap ini meliputi tentang penggunaan drawing 

pad, postur yang baik, dan penelitian terdahulu. Data-data yang 

didapat akan dijadikan bekal sebagai dasar dalam melakukan 

observasi dan wawancara. Tahap berikutnya adalah melakukan 

wawancara kepada pengguna drawing pad tentang kelelahan yang 

dialami, solusi yang sudah dilakukan, tekanan pekerjaan, dan lain lain. 

Wawancara direkam menggunakan perekam suara sebagai cadangan 

data untuk informasi yang ada. 

Tahap selanjutnya adalah melakukan observasi saat pengguna 

menggunakan drawing pad. Observasi dilakukan dengan 

perseorangan sejumlah 3 pengguna. Setelah beberapa saat 

penggunaan atau saat pengguna merasakan ketidaknyamanan, 

pengguna akan mengisi kuesioner NBM. Foto untuk analisis postur 

juga akan diambil pada tahap ini. Tahap identifikasi ini diharapkan 

dapat mengonfirmasi relevansi pada studi literatur dan permasalahan 

pada pengguna. 

 

• Membuat Atribut dan Spesifikasi Produk 

Berdasarkan hasil identifikasi dan analisis dari data yang 

didapat pada tahap sebelumnya, dibuat kesimpulan untuk masalah 

utama yang perlu diselesaikan. Hal ini diterjemahkan menjadi atribut 

dan spesifikasi desain yang nantinya akan menjadi pedoman dalam 

membuat alternatif solusi desain. 
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• Membuat Alternatif Desain Menggunakan SCAMPER 

Pada tahap ini, peneliti mengeksplorasi alternatif solusi dalam 

bentuk desain berdasarkan hasil atribut pada tahap sebelumnya. 

Alternatif solusi dibuat menggunakan teknik SCAMPER dan hasilnya 

akan melalui proses studi model untuk mengidentifikasi masalah pada 

desain yang sudah dibuat. 

• Freeze Design dan Prototyping 

Pada tahap selanjutnya, peneliti akan mengevaluasi dan memilih 

desain akhir yang paling optimal untuk dijadikan prototype. 

Berikutnya, uji coba prototype akan dilakukan kepada pengguna. Jika 

pengguna memiliki keluhan, masukan, atau saran terhadap produk, 

peneliti akan mengevaluasi produk yang sudah ada untuk dijadikan 

produk akhir atau kembali membuat memperbaiki desain tersebut. 

• Produk Akhir 

Produk akhir akan dibuat dengan mempertimbangkan keluhan, 

masukan, maupun saran pengguna terhadap prototype. 

• Kesimpulan dan Saran 

Selanjutnya, semua tahap desain akan dievaluasi. Diharapkan 

hasil proses desain dapat menjadi dasar penelitian baru untuk 

dikembangkan lebih lanjut.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan 

Pengguna drawing pad mengalami kelelahan dikarenakan postur 

buruk yang dipertahankan dalam waktu lama. Postur yang berubah saat 

bekerja dapat membuat kesenjangan dikarenakan stasiun kerja yang bersifat 

statis (tidak dapat memenuhi kesesuaian ukuran antara postur dengan 

device: drawing pad dan monitor). Kesenjangan tersebut menyebabkan 

ketidaknyamanan dan dapat berkembang menjadi rasa sakit. 

Penyesuaian postur dalam bentuk ketinggian dan kemiringan dengan 

adjustable workstation dapat mengurangi faktor risiko muskuloskeletal 

pada pengguna drawing pad. Risiko tersebut berkurang karena otot 

pengguna berada dalam kondisi rileks dengan cara mempertahankan postur 

yang natural (memiliki beban otot paling kecil). Hal ini dapat dicapai 

dengan adjustable workstation yang dapat menyesuaikan perubahan postur 

pada pengguna saat mengoperasikan drawing pad. Perancangan produk 

workstation memilki kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan workstation dipilih karena pengguna sudah 

memiliki meja sendiri. Produk yang dirancang bersifat tambahan 

(add-on) 

2. Adjustable workstation dibagi menjadi dua produk terpisah 

untuk mengakomodasi pengguna, yaitu: height adjust dan tilt 

adjust. Pembagian produk tersebut dilakukan agar pengguna 

dapat lebih leluasa dalam mengatur posisi kedua produk tersebut.  

3. Ketinggian maksimal pada height adjust yang memenuhi 

kebutuhan pengguna adalah 20 cm dengan tiga inkremen. Untuk 

tilt adjust sebesar 10° - 20°. Ketinggian dan kemiringan ini 

diambil dari hasil analisis RULA dan dengan uji coba kepada 

narasumber. 
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4. Warna yang digunakan adalah putih untuk mengurangi disrupsi 

visual, menunjukkan kesan minimalis dan bersih pada 

permukaan meja.  

5.2. Saran 

Workstation untuk pengguna drawing pad memiliki banyak potensi 

untuk disempurnakan lebih jauh. Beberapa saran untuk penelitian 

kedepannya adalah sebagai berikut: 

1. Tilt adjust dapat dikembangkan atau diadaptasi untuk aktivitas 

lain di atas meja yang berpotensi memiliki postur yang canggung. 

seperti display tablet, menulis, membaca buku, dll. 

2. Produk dapat dikembangkan untuk digunakan pada tempat lain 

yang berpotensi digunakan pengguna drawing pad, misalnya di 

kasur atau lesehan. 
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