BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pembuatan kesimpulan dilakukan berdasarkan tujuan yang telah

ditetapkan pada penelitian. Dengan pembuatan kesimpulan, maka dapat dilihat

dengan pasti jawaban dari tujuan yang telah ditetapkan. Saran diberikan agar

peneliti yang akan meneliti dengan topik yang serupa tidak mengalami kesalahan

yang serupa.

V.1

Kesimpulan

Pada bagian ini dijelaskan mengenai kesimpulan dari penelitian skripsi

yang telah dilakukan, yaitu Pengembangan Workspace Ergonomis untuk Digital

Artist. Kesimpulan yang diberikan menjawab tujuan dari penelitian yang telah

diberikan. Berikut kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan.

1.

Evaluasi workspace dari digital artist pada saat ini dilakukan dengan
menggunakan metode Nordic Body Map (NBM) dan Rapid Upper Limb
Assessment (RULA). Berdasarkan hasil evaluasi NBM, diketahui bahwa
terdapat banyak dari digital artist yang mengalami rasa sakit pada bagian
tubuh atas, sehingga dilakukan evaluasi dengan metode RULA. Pada
metode RULA, didapatkan nilai skor akhir sebesar 6,09 yang
menunjukkan bahwa perlu dilakukan investigasi lebih lanjut pada
workspace dan perlu dilakukan perubahan. Berdasarkan wawancara
yang telah dilakukan, didapatkan secara total 31 kebutuhan yang berbeda
dari 10 digital artist. Pembuatan grup dari kebutuhan kemudian dilakukan
dan didapatkan 9 grup kebutuhan, yaitu workspace memberikan ruang
gerak, workspace memiliki runag yang cukup untuk menaruh peralatan
yang dibutuhkan, workspace memiliki bagian graphics tablet dan
keyboard, workspace dapat melakukan organisir barang pengguna,
workspace memiliki pencahayaan yang sesuai, workspace nyaman untuk
digunakan dalam waktu yang sangat lama, workspace memiliki bentuk
yang dapat diubah, workspace dapat membantu pengguna berada pada

posisi yang benar, workspace memiliki tempat untuk gambar tradisional.
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Hasil dari grup kebutuhan tersebut kemudian dinilai dan dievaluasi
kembali untuk dimasukkan menjadi salah satu konsep pengembangan
workspace ergonomis.

Perbaikan ergonomi yang sesuai untuk digital artist dilakukan dengan
memperhatikan data antropometri yang digunakan. Hasil dari perbaikan
ergonomi memberikan meja dengan ukuran lebar meja 80 cm, tinggi 75
cm, dan panjang 100 cm. Pada perancangan yang telah dilakukan,
diberikan meja untuk tempat laptop dengan ukuran tinggi yang dapat
diubah sesuai dengan pengguna. Penambahan yang dilakukan adalah
dari 15 cm hingga 47 cm untuk mengakomodasi seluruh digital artist.
Kursi yang dirancang memiliki tinggi kaki kursi dengan ukuran 41 cm,
lebar dudukan kursi 46 cm, panjang dudukan kursi 40 cm, dan tinggi dari
sandaran kursi 98,28 cm. Pada kursi diberikan sandaran kepala yang
dapat dilakukan perubahan tinggi sesuai dengan pengguna. Semua
dimensi dari workspace sudah mempertimbangkan dari sisi antropometri
dan dimensi komponen yang digunakan oleh digital artist.

Evaluasi dari perbaikan ergonomi dilakukan dengan menggunakan Rapid
Upper Limb Assessment (RULA). Penggunaan RULA dilakukan agar
dapat dengan jelas mengetahui perbedaan postur kerja dari sebelum
dilakukannya perbaikan dan setelah dilakukannya perbaikan. Hasil RULA
setelah perbaikan mengalami penurunan skor akhir yang besar, yaitu
dengan nilai akhir 3. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa perbaikan
yang telah dilakukan berhasil memberikan workspace yang menghasilkan
postur kerja dari digital artist yang lebih baik dibandingkan dengan

sebelumnya.

Saran

Pada bagian ini diberikan saran yang diberikan untuk penelitian yang

serupa dengan penelitian yang telah dilakukan. Saran diberikan dengan tujuan

agar untuk penelitian selanjutnya menjadi lebih baik dan tidak melakukan

kesalahan yang sama. Berikut beberapa saran yang dapat diberikan oleh peneliti.

1.

Dalam melakukan evaluasi RULA, disarankan untuk melakukan
pengambilan foto dengan memperhatikan berbagai angle pengambilan

foto agar dalam melakukan perhitungan derajat pada saat melakukan
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evaluasi RULA menjadi lebih akurat dan tidak terpengaruh oleh distorsi
akibat perbedaan sudut pandang.

Pada saat melakukan identifikasi kebutuhan, perlu diperhatikan bahwa
dalam melakukan interpretasi kebutuhan dari wawancara harus detail dan
tidak melewatkan kebutuhan yang diucapkan oleh responden.

Pada saat melakukan pembuatan konsep produk, perlu dilakukan
pembahasan dengan berbagai pihak untuk mendapatkan konsep produk
yang beragam dan tidak monoton.
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