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Aspek Engineering Psychology dalam
Tata Letak Ruang Kantor di Industri

Oleh ;
» Kl Ismara
FT UNY
Abstrak

Kualitas proses produksi dapat ditingkatkan melalui pengembangan
sistem kerja yang bersifat otomasi perkantoran. Sistem kerja terkait erat
dengan ruang kantor (workplace), lingkungan kerja (work-station environ-
menfal) dan prosedur operasi dalam rangka penerapan proses otomasi
per-kantoran yang sesuai dengan keadaan, kemampuan dan keterbatasan
para pekerja (human factor).

Penelitian periu dirancang dengan melakukan analisis terhadap ruang
di indus-tri beserta peralatan pendukungnya. Desain ulang dilakukan
terhadap fasilitas-fasilitas ketja, dengan memperhatikan faktor manusia
sebagai pengguna terutama dari aspek engineering psychology. Pe-
mefiksaan kelayakan hasil desain ulang ini melalui pertimbangan dari para
ahli yang relevan (expert judge-ment), para pimpinan atau tenaga ahli di
industri yang bersangkutan dan uji-coba pada kelompok pekerja kantor
sebagai wser. Indikator keberhasitan yang digunakan antara lain: ke-
mudahan penerapan, kelebihan, kekurangan, peluang penyempurnaan

" kembali dan hambatan yang timbul datam penerapannya. Deskriptornya
mengacu kepada aspek engineer-ing psychology yaitu apakah lebih
nyaman, lebih sehat dan lebih selamat dengan mengakomodasi faktor-
faktor manusia (human factor). Selain itu apakah dapat meningkatkan
situasional awareness, vigitance, menekan beban kerja dalam human-
machines interaction,

Hasil yang diperoleh ini adalah draft desain ulang ruang Kkantor
beserta peralatan pendukung di dalamnya dengan lebih mempertim-
bangkan dimensi tubuh manusia. Dituangkan dalam gambar tata letak
ruang kantor, dimensi, cakupan jangkavan yang dikemas dalain bentuk
animasi, Berdasarkan penilaian para ahli menunjukkan bahwa desain hasil
Pengembangan memenuhi kriteria K3, sehingga ruang kantor menjadi
lebih nyaman, sehat dan selamat serta menyenangkan.

Kata kunci : tata letak, ruang kantor, engineering psychology/

Pendahuluan vices, safety, and clean-lines terha-
Perubahan tuntutan pengguna dap produk berbagai industri, me-
terhadap price, delivery, quality, ser- nimbulkan iklim persaingan yang ke-
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tat. Salah satu upaya untuk mem-
perkuat daya saing di pasar global
adalah dengan peningkatan kuaiitas
proses produksi melalul otomasi per-
kantoran dengan menggunakan ber-
bagai peralatan elektronika modem.
Panorama ofomasi perkantoran
akan dapat meningkatkan produkti-
vitas, mengurangi biaya operasional,
mengantisipasi kekurangan tenaga
kerja terampil, meningkatkan kuali-
tas produk serta memperbaiki ting-
kat keselamatan dan kesehatan ker-
ja terutama untuk proses produksi
yang berulang, rutin dan bersifat ma-
ssal (Suzaki. 1997).

Ruang kantor yang dikem-
bangkan berdasarkan periimbangan
aspek psikologi teknologi, sangatiah
penting mengingat manusia merupa-
kan pelaku utama dalam proses pro-
- duksi. Tata letak kantor di industri
harus dapat memperlancar arus pe-
keriaan dalam suatu alur berbagai
tahapan proses produksi secara ce-
pat, akurat, dan relevan. Selain itu
juga dapat memberikan jaminan ke-
selamatan dan kesehatan, serta ke-
tenangan dan kenyamanan kerja se-
hingga diharapkan dapat mendu-
kung efisiensi dan efektivitas proses
produksi untuk peningkatan kualitas
hasil (Kolarik. 1995).

Masalahnya desain bagaima-
na analisis, dan desami ulang se-
buah ruang dengan proses ofomasi
perkantoran di industri yang nya-
man, sehat, dan selamat, sehingga
mampu meningkatkan produktivitas
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kerja, meningkatkan vigilansi, situa-
sional awareness, serta mampu me-
nekan beban kerja. Desain ruang
kantor im meliputi dimensi, ukuran,
cakupan jangkauan dan tata letak
meja kerja, kursi, mesin atau perala-
tan pendukung lain yang dikaitkan
dengan keterbatasan manusia pe-
kerjaannya (human-factor}.

Tata Letak Ruang kantor

Ruang kantor (work place) bi-
asa juga disebut dengan ruangan
kerja, daerah kerja (work area), atau
stasiun kerja (work station). Tata le-
tak ruang kantor meliputi penggu-
naan ruang untuk tempat komputer
dan perlengkapan pendukung, ber-
tujuan agar tercapai aliran bahan
kerja selancar-lancamya, dengan bi-
aya serendah-rendahnya dan pele-
yanan seminimum mungkin selama
memproses produksi sejak dari pe-
nerimaan bahan baku sampai pengi-
riman bahan jadi (ILO, 1982). Se-
dangkan menurst Apple {1990} ru-
ang kantor adalah ruangan yang di-
desain dengan baik untuk mesin
atau meja kerja, peralatan pendu-
kung dan operator, akan dapat me-
nunjang preduktivitas kerja.

Sefiap pekerjaan dapat
menimbulkan ketegangan (stresses)
dan tekanan (strains} yang mempe-
ngaruhi tingkat kenyamanan, kese-
hatan, dan keselamatan kerja, yang
berdampak pada rendahnya kualitas
keterampilan dan sikap kerja (Lily.
1998). Desain ulang tata letak ruang
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kantor, bertujuan agar para pekerja
dapat melakukan tugasnya dengan
nyaman, sehat, dan selamat dengan
mengakomodasi keterbatasan gera-
kan pekerja, sehingga tidak menim-
bulkan penyakit akibat kerja, misai-
nya CTOs (Walters & Sticoff, 1995).
Selanjutnya proses produksi dapat
berjalan dengan lebih efisien dan
efektif, kualitas dan kuantitas produk
akan memingkat sehingga dapat
menaikkan nilai tambah secara eko-
nomi bagi kantor industri yang ber-
sangkutan.

Desain vlang; tata letak ruang
kantor mengakomedasi  interaksi
yang baik antara komputer dan ma-
nusia, didasarkan pada data anthro-
pometri dan keterbatasan gerakan
pekerja (human-factor). Gerakan
yang canggung, janggal atau eks-
trim, periv banyak pengulangan dan
perlu tenaga yang berlebihan dapat
direduksi dengan pengaturan tata le-
tak ruang kantor, meliputi mesin di
industri, peralatan atau pertengka-
pan pendukung keria dan bahan ba-
ku lainnya melaiui pertimbangan
anthropometri pekerja.

Anthropometri secara luas di-
gunakan sebagai pertimbangan er-
gonomis dalam proses perancangan
(desain), yang meliputi pengukuran
dimensi dan karakteristik tertentu se-
perti bentuk, ukuran, tinggi, lebar,
berat dari tubuh manusia seperti vo-
lume, titik berat, perangkat inersia
dan masa dari bagian-bagian tubuh.
(Wignjosoebroto, 1995:60).
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Otomasi Perkantoran

Keinginan untuk meningkat-
kan kualitas dan kuantitas produksi,
mendorong industri untuk menerap-
kan sistem otomasi perkantoran
sampal pada pengguanaan kompu-
ter. Barnes (1990), dan Putat (1592)
mengartikan otomasi perkantoran
sebagai mekanisasi dalam proses
produksi, untuk kepentingan kemu-
dahan, penghematan biaya, dan
peningkatan hasil produksi secara
massal dan terstandar. Mesin oto-
masi perkantoran diartikan sebagai
segala peralatan otomatis berupa,
manipulator multi fungsi yang dapat
diprogram menggantikan sebagian
fungsi manusia untuk melakukan tu-
gas yang melelahkan, menjemukan,
dan berbahaya, bagi kesehatan.
Otomasi perkantoran dalam hal ini
penggunaan komputer, bertujuan
untuk mendukung kenyamanan, ke-
selamatan, keamanan, dan keseha-
tan, serta mengatasi keterbatasan
manusia dalam proses produksi, Se-
lanjutnya Pulat (1992) dan Sugiyan-
to (2000) menyatakan bahwa kebe-
radaan otomafisasi produksi, akan
sangat mempengaruhi bagaimana
interaksi manusia dan mesin, se-
hingga akan berperan penting pula
terhadap desain sistem kerja yang
ergonomic, terkait dengan human
computer interactions.,

Aspek Psikologi Teknologi
Psikologi Teknologi {enginee-
ring Psychology) di definisikan oleh



WwWickens dan Hollands (2000) seba-
. gai aplikasi perspektif psikologi da-
larn penyelesaian masalah dalam
sistem desain tata letak ruang kan-
tor. Terutama dikaitkan dengan studi
pemrosesan kapabilitas informasi o-
tak terkait dengan bagaimana ma-
nusia menggunakan suatu produk
alat otomasi perkantoran (human-
machines/computer interaction). As-
pek psikologi dalam hal ini meliputi
human-factor, persepsi, memori, dis-
play, dan proses pengambilan kepu-
tusan. Tujuannya adalah untuk me-
teduksi kesalahan dalarn mengope-
rasikan peralatan ctomasi perkanto-
ran tersebut, meningkatkan produk-
tivitas kerja, menjamin keselamatan
dan kesehatan saat kerja dengan
peralatan tersebut, serta mening-
katkan kenyamanan saat manusia
berinteraksi dengan alat tersebut. Di
sisi lain, perpektif psikolegi tekno-
logi akan membantu mengaplikasi-
kan knowledge management dalam
mendesain  system yang dapat
mengakomodasikan  keterbatasan
performansi manusia dan keunggu-
lan manusia sebagai operator dalam
proses kerja (human-factor dalam
rangka man-machine/computer in-
teraction). :

Sebagai contoh adalah peng-
operasian mesin di industri dengan
di industri yang relative modern, bi-
asanya sudah dilengkapi dengan
display digital atau monitor layar
sentuh sebagai interface dalam hu-
man-computer interaction. Karyawan
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yang sudah terbiasa dengan operasi
mesin secara manual, akan merasa
bahwa mesin ini sulit, mudah rusak,
dan banyak perintah atau tombol
yang tidak mudah untuk dipahami
atau diingat. Seharusnya yang ter-
jadi adalah sebaliknya, begitu meli-
hat barang tersebut akan membuat
karyawan memiliki persepsi yang
positif dan tertarik terhadapnya, bah-
kan dapat membangkitkan motivasi
untuk bekerja serta kuriositas yang
tinggi. Selanjutnya timbul asumsi
bahwa alat baru tersebut terlihat
menyenangkan, akan banyak mem-
bantu, dan mudah dioperasikan. Pe-
rasaan yang timbul adalah seperti
saat mendapatkan handphone baru
yang memiliki fasilitas lengkap dan
bentuknya indah. Pengguna akan
mendapatkan banyak informasi dari
fitur atau display digital dan suara
yang timbul saat mesin beroperasi.
Suara memberitahukan bahwa akan
mulai beroperasi, display menunjuk-
kan konfigurasi gerakan, waktu dan
berbagai informasi lain yang dibu-
tuhkan dengan segera. Hal tersebut
akan memberikan pengalaman yang
memuaskan, menyenangkan, dan
mendorong untuk lebih intens untuk
menggunakannya kembali.

Perasaan semacam ini pertu
dikembangkan, dihayati, atau dirasa-
kan secara mendalam. oleh para de- -
sainer tata letak ruang kantor di in-
dustri beserta produk peralatan oto-
masi pendukungnya, yaitu mengha-
yati apa perasaan pengguna saat
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mulai melihat, memegang, dan me-
ngoperasikan alat tersebut. Desainer
saat mulai menganalisis, dan meran-
cang, sebaiknya juga berusaha un-
tuk mengerti persepsi, system nilai
dan asumsi yang dimilki calon
pengguna. Hal ini terkait erat de-
ngan kultur pengguna, tingkat pendi-
dikan, dan pengalaman kerja sehari-
hari. Kekurangan dalam hal ini, akan
menyebabkan tahapan pemrosesan
informasi pengoperasian alat bertek-
nologi otomasi perkantoran dikaitkan
dengan tata letak ruang kantor ter-
sebut oleh pengguna tidak dapat op-
timal, karena desainer secara psiko-
logis, belum menempatkan 'diri se-
bagai calon pengguna.

Ruang kerja dan produk per-
alatan berteknologi otomasi perkan-
toran yang sebenamya didesain un-
tuk orang Eropa atau Amerika, se-
rnng kita manfaatkan dan gunakan
secara langsung. Di mana ukuran,
jangkauan, berat, bentuk, warna,
model, bahasa, symbol, kode, jenis
tornbol, dan urutan pola pikir atau lo-
gika cara mengoperasikannya
mungkin lebih mendekati kebiasaan
dan budaya kerja dari daerah asal-
nya. Akhimya, lembaga pelatihan
pengembangan sumberdaya manu-
sia. kita menjadi kerepotan untuk
membuat the man fit to the task of
machine. Akibat dari kesenjangan ini
adalah interaksi manusia mesin/
komputer tidak selaras, ada tuntutan
kognitif dan psikologis terhadap pe-
kerfa yang teraly tinggi, sehingga pe
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kerja akan mudah melakukan kesa-
lahan, stress, bored, fafigue, bahkan
menimbulkan kondisi unsafe, missal-
nya terjadi cumulative disorder di be-
berapa bagian organ tubuhnya. Hal
tersebut menjadikan usaha pening-
katan performansi menjadi sangat
mahal dari pada seharusnya. Di
bawah ini terdapat beberapa aspek
yang perlu dipertimbangkan dalam
desain suatu peralatan otomasi per-
kantoran yang secara psikologis di-
sebut sebagai user ftiendly (Isma-
ra.2005).

Pendekatan penelitian

Penefitian ini menggunakan
pendekatan research (analysis) and
design. Analisis dan desain dalam

. penelitian ini hanya akan dibatasi

sampai pada tahap uji coba kela-
yakan draft hasil desain. Studi kasus
yang digunakan adalah tiga industri
menengah yang telah mulai mene-
rapkan teknologi komputer dalam
proses produksinya.

Tahap analisis terdiri dari kegi-
atan pengamatan, observasi partisi-
pan yang mendalam, pengumpulan
data dan analisis data. Data tersebut
berupa. gerakan dalam proses kerja,
ukuran tubuh (anthropometri), atau
spesifikasi keterbatasan atau kelebi-
han dari manusia. Data juga meliputi
tentang dana, mesin, bahan bakuy,
metode, waktu, dan informasi (man,
money, material, machines, metho-
de, time ang information) yang rele-
van dengan tujuan dilakukannya de-



sain (KL. Ismara, 2002). Pengurn-

jan data menggunakan pendeka-
tan kualitatif dengan metode obser-
vasi, wawancara dan analisis terha-
dap data dokumentasi. Tahap ini di-
fengkapi dengan pendekatan kuanti-
tatif yaitu pengukuran secara iang-
sung dimensi ruang kantor, perala-
tan pendukung, dan pekerjaan.

Desain dalam hal ini diartikan
sebagai rancang bangun, hasiinya
dapat berupa prosedur, gambar
sketsa, skema, gambar fisik, kons-
truksi, sistem atau deskripsi suatu
~kegiatan yang disesuaikan dengan
karakteristik dan kernampuan manu-
sia penggunanya (Kl Ismara, 2002),
yang dituangkan dalam bentuk ani-
masi. Animasi merupakan kompo-
nen multimedia yang berhubungan
dengan perangkat lunak untuk pe-
ngembangan cara menyampaikan
informasi kepada pengguna. Ani-
masi menampitkan perubahan gam-
bar satu ke gambar berikutnya
sehingga dapat membentuk atau
menirukan suatu gerakan dan suara
fertenty  (Sutopo, Ariesto Hadi,
2002).

Tahap desain terdiri dan me-
rancang, mendesain, mempresenta-
sikan, dan menguji coba hasil de-
sain secara teoritk dengan subyek
individua! dan kelompok dilengkapi
dengan angket atau komentar teru-
fis dari subyek. Tahap ini mengguna-
kan pendekatan ECCS (eliminate,
combine, change, simplify). Ranca-
ngan ini meliputi desain ulang tata
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jetak ruang kantor yang dikaitkan
dengan sistern otomasi perkantoran
produksi. Penuangan hasil ranca-
ngan ini menggunakan software ani-
masi 3D Max, 3D home Architect,
Visio Drawing, Corel Draw dan
Macromedia fdi industrih Max.
Tahap ujicoba, meliputi peme-
riksaan atau. konfirmasi {audit trail)
kelayakan draft hasil desain ulang -
melalui pertimbangan dari para ahii
yang relevan (expert judgement),
khususnya para pimpinan atau. Te-
naga ahli di industri yang bersang-
kutan dan ujicoba pada kelompok
kecil yaitu peserta pelatihan pekerja
dan supervisor kantor di industn se-
bagai pengguna. Indikator sebagai
{olak ukur keberhasilan yang diguna-
kan antara lain. kemudahan penera-
pan, kelebihan, kekurangan, pelu-
ang penyempurnaan kernbali dan
hambatan yang timbul dalam pene-
rapannya. Descriplomya mengacu
kepada aspek engineering psycho-
logy yaitu apakah lebih nyaman, le-
bih sehat dan lebih selarmat, dengan
mengakomodasi faktor-faktor manu-
sia (human factor). Selain itu apakah
dapat meningkatkan  situasional
awareness, vigilance, menekan be-
ban kerja. Usulan dan komentar dari
tahap ini akan digunakan utuk me-
nyempurnakan kembali desain ulang
tata letak ruang kantor, agar lebih
sesuai dengan harapan calon

pengguna.
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Pembahasan Hasil Desain Ulang
Berdasarkan data hasil pene-
itian dan analisis maka ruangan di-
bagt menjadi ruang kerja dan quality
control, agar bahan kerja yang su-
dah selesai, tidak perlu dibawa. ke
luar gedung untuk diperiksa. Ruang
Quaifty Control diatur dalam konfigu-
rasi U/t untuk keleluasaan ierak pe-

- 'r’

kerfaan. Ruangan ini dilengkapi de-

ngan poster yang bersifat provokatif
dan preventif, berupa manual ope-
rasi kerja terstandar, informasi ten-
tang K3, prosedur evakuasi keadaan
darurat, 5S/5R dan peningkatan

kualitas kerja.

Luas ruangan kerja di industri
yang dibutuhkan adalah 12x5m di-
mana setiap kornputer dipisahkan
oieh safoty fence. Pagar pengaman
(safely fence) dibuat dari bahan
Yang tembus pandang tetapi meme-
nuhi persyaratan keamanan yang di-
rekomendasikan. Pagar pengaman
ini secara otomatis akan menutup
ketka proses kerja berangsung.
untuk mengisolasi pekerja dari ha-
zard yang ada. Tiap peralatan yang
berbahaya seperti mesin foto copy,
perajang kertas, dan mesin pence-
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tak, diternpatkan pada satu ruangan
tertentu dilengkapi dengan saluran
udara untuk mengeluarkan paparan
gas dan debu yang dihasilkan.
Dimensi untuk tiap ruang kerja
otornasi perkantoran di industri, ada-
fah 3,296 (I)m x 3,945 (p)m x 3.0
(hm. Tinggi untuk saluran udara
adalah 4,620 m. Antar ruang satu
dengan lainnya diberi jarak 0,5 m
dan jarak dari tembok ke komputer
sekitar | m untuk keleluasaan perge-
rakan pekerja. Pengoperasian di in-
dustri di industri melalui pemasukan



data di atas bangku, dengan tinggi
1025 mm dari atas permukaan lan-
tai, sesuai kenyamanan operator.
Rentang dimensi Kkerja sebesar

304,6-426,7 cm, Perbedaan Ifetjng-
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gian tempat penyimpanan dengan
permukaan meja kerja akan memu-

dahkan dalam perpindahan barang

dengan memanfaatkan gravitasi.

Fong hopribengst o havia

- Gambar 3. Desain ruang Quality Control

Hasil desain di atas dituang-
kan menjadi gambar animasi tata le-
tak ruang kantor beserta peralatan
pendukungnya. Hasil tahap desain
ini merupakan draft kasar yang ma-
sih perlu dikonfirmasikan tingkat ke-
iayakannya, agar dapat lebih sesuai
dengan harapan calon pengguna.
Pemeriksaan kelayakan hasil desain
secara audit frail dengan melalui
pertimbangan referensi dari para ahli
yang relevan, dan para pimpinan
atau tenaga ahli di industri yang ber-
sangkutan. Indikator sebagai tolak
ukur antara lain adalah kemudahan

penerapan (applicative, adaptability
andflexibility), kelebihan (sirengh),
kekurangan (weakness), peluang
penyempurnaan kembali {opportu-
nity) dan hambatan yang mungkKin
timbul dalam penerapan (threaf).
Deskriptornya adalah ilebih nyaman,
sehat dan selamat, dengan meng-
akomodasi faktor-faktor manusia
(hurnan facfor). Selain itu apakah
dapat meningkatkan situasional
awareness, vigilance, dan menekan
beban kerja. Usulan atau komentar
dari tahap ini akan digunakan untuk
penyempurnaan kembali desain tata
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letak ruang kanfor tersebut, Selan-
jutnya hasil desain sudah dapat di-
anggap layak untuk digunakan se-
bagai rekomendasi bahan penentu
kebijakan di industri tersebut. Layak
pula untuk diimplementasikan dan
digeneralisasikan ke proses yang
sama di industri lainnya.

Kemudahan penerapan (apfi-
cative, adaptabiiity and flexibility) de-
sain tersebut refatif mudah, karena
semua kebutuhan sumber daya pen-
dukung baik informasi, teknologi,
periengkapan, bahan baku maupun
tenaga ahli yang terkait telah terse.
dia dan mudah ditemukan di pasa-
fan Indonesia. Informasi tentang pe-
doman dan persyaratan desain pun
mudah didapatkan. Kelebihan {stre-
ngh) desain tata letak ruang kantor
yang ferintegrasi ini akan dapat
menghemat biaya. Baik itu biaya
operasional ataupun biaya perawa-
tan yang bersifat fixed atau variabel
Kaidah ergonomi akan terpenuhi,
dengan demikian kenyamanan; ke-
sehatan dan keselamatan kerja akan
terpenuhi pula. Kelebihan selanjut-
nya adalah kemungkinan peningka-
tan produktivitas kerja akan tercapai,
karena pekerja akan merasa se.
hang, nyaman, aman, dan sehat.

Kekurangan (weakness) de-
sain tata letak ruang kantor ini akan
menimbulkan permasalahan  barny
yang saling mengkaif, yang biasa-
nya dari sumber daya manusia, me-
liputi perilaky yang kurang disiplin,
kurangnya kesadaran diri dan mo-
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tivasi kerja yang rendah (aftitude
and achievement molivation), hal ini
terkait dengan psikologi perilaku pe
kerja di industri.

Peluang penyempurnaan
kembali (opportunity) setelah men-
dapat umpan balik darj para ahli sa-
ngat memungkinkan untuk dilaky-
kan. Penyempurnaan kembali sa-
ngat terkait erat dengan banyak va-
fabel sumber daya pendukung di-
mana industri tersebut berada. dan
periu penyesuaian lebih lanjut.

Hambatan atau tantangan
{threaf) yang mungkin akan timbu!
dalam penerapan rekomendasi hasil
desain adalah investasi dana yang
relatif besar dan kurangnya keter-
sediaan fenaga ahii yang terkait, ba-
ik yang memiliki penguasaan spe-
sifik, spesialis, maupun generalis
yang mendukung penerapan hasil

- desain tersebut.

Deskriptor lebih menyenang-
kan, nyaman, sehat dan selamat;
karena ruang gerak pekerja menjadi
lebih leluasa dan mengacu pada as-
pek ergonomis, sehingga memper-
kecil kemungkinan resiko berbagai
macam penyakit atau kecelakaan
kerja. Semua mesin, bahan baku
dan peralatan pendukurg teriata se-
cara rapi dan teratur sesuai dengan
kebutuhan sehingga mudah dijang-
kau, pencahayaan dan suhu yang
tepat, pengoperasian mesin maupun
peratatan lain menjadi lebih mudah,
Sehat dan selamat karena sumber
potensi bahaya dapat diisolasi, dieli-



minasi dan diproteksi dengan lebih
baik, ketersediaan alat pelindung diri
yang lengkap merupakan jaminan
keselamatan keda yang memadai.
Pekerja yang terjamin kesehatan
dan keselaniatan kerjanya, akan me-
rasa nyaman dalam bekerja, sehing-
ga dapat meningkatkan produktivitas
kerja. Kenyamanan ditentukan oleh
suasana, warna dinding, kebersihan,
kerapihan, dan keindahan tata letak
ruang kantor. Kenyamanan, keseha-
tan dan keselamatan kerja merupa-
kan motivasi urutan kedua menurut
pendapat Maslow. Secara menyelu-
ruh desain terhadap ruang kerja
yang dilengkapi proses otomasi per-
kantoran di industri ini bertujuan un-
tuk dapat mengendalikan potensi
sumber, bahaya yang mengancam
kenyamanan, kesehatan dan kesela-
matan kerja. Sehingga desain terha-
dap ruang kantor ini harus disinkron-
kan dengan lngkungan kerja dan
prosedur kerja yang terkait.

Setiap informasi dan kondisi
tata letak ruang kerja dan peralatan
akan memberikan stimulus melalui
sensor atau reseptor tubuh (mata,
telinga) untuk dapat meningkatkan
akses ke otak pengguna. Rangsa-
ngan dari fuar yang ditangkap oieh
mata atau telinga misalnya, disalur-
kan oleh syaraf penerima (reseptor)
ke otak, kemudian setelah melalui
proses kognisi dan menyimpanan
dalam memori jangka pendek, serta
pembandingan dengan memori jang-
ka panjang, oleh neurotransmitter,
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otak akan memerintahkan kepada
ofot untuk bergerak. Stimulus yang
menyenangkan  biasanya  akan
membangkitkan respon yang me-
nyenangkan pula. Misalnya suara
mesin peralatan kantor yang tidak
bising dan menyenangkan akan
membuat kita dengan senang pula
untuk berinteraksi dengan mesin -
komputer atau mesin facsimile ter-
sebut. Berarti untuk desain tata letak
ruang kantor yang memberikan
rangsangan kepada organ tububh
lainnya, misalnya menimbulkan su-
ara, sinar, atau getaran, sebaiknya
disesuaikan dengan kesenangan
{(pleasure), kenyamanan, dan ke-
amanan pengguna. Ha! ini akan me-
nimbulkan pengalaman penggunaan
ruang dan peralatan mesin yang
sangat memuaskan pengguna.

Di memori jangka panjang
atau pendek, terjadi proses pembe-
rian persepsi berdasarkan penala-
ran, argumentasi, identifikasi, pem-
bandingan, system nilai, pengala-
man, dan pengetahuan yang dimiliki.
Kemudian akan terjadi proses peng-
interpretasian, dan pemberian mak-
na terhadap rangsangan yang ma-
suk ke otak melalui indera (sensor).
Persepsi yang telah melalui proses
kognisi tersebut di atas, akan mem-
buat -pengguna memberikan respon
sebagai umpan balik secara spon-
tan, baik berupa tindakan, komentar,
atau raut wajah dan bahasa tubuh
(cues) lainya. Hasil persepsi ini akan
memberikan  dorongan  kepada
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pengguna apakah akan mengang-
gap komputer dan peralatan perkan-
foran lainnya, sebagai bahaya yang
mengancam afau sebagai sesuaty
yang bermanfaat, atau rpenimbulkan
rasa ingin tahu (kuorisitas dan aten-
si), atau bahkan sebaliknya menjadi
antipati. Persepsi inifah vang akan
menentukan motif respon atau tinda-
Kan pengguna (ingat respon fight or
flight), selanjutnya akan dapat mem-
buat calon pengguna menjadi peng-
guna yang fanatik, hanya dengan
mengolah persepsi ini atau Seba-
liknya. Desainer tetah meriliki data
yang cukup lengkap terkait bagaima-
na calon pengguna akan meng-
asuransikan, mempersepsikan atau
harapan pengguna terhadap tata le-
tak ruang kerja dan peralatannya se-

bagai hasil desain. Hal mi terkait -

erat dengan kuitur, pendidikan, jenis
kelamin, sistérn nilai dan asumsi da-
sar, keterbatasan manusia serta an-
tropometri atay ukuran tubuh calon
pengguna (human factor). '
Suatu proses desain tata letak
ruang kantor, telah mengakomodasi
bagaimana proses psikologi peng-
guna saat pengambilan keputusan
dalam kegiatannya sehari-hari yang
terkait dengan penggunaan mesm
dan peralatan di dalam ruang. Ba-
gaimana pola pikir, tahapan proses
Pengambilan keputusan terkait de-
ngan pengolahan Sensor, argumen-
tasi, persepsi, sampai atensi. Saat
pengguna mengalami suatu masa-
lzh, apa yang terlintas pertama kali
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dalam pikirannya, misainya cara pe-
nyelesaian, mengapa. apa atau sia-
pa yang akan dapat membanty un-
tuk menyelesaikan, bagaimana. Ca-
ranya, atau apa persyaratan yang
harus, dipenuhi untuk ity (Sternberg,
1999). Semakin pendek dan cepat
proses pengambilan keputusan de-
ngan menggunakan otak kanan, ke-
mudian akan semakin .cepat respon
dan tindakan yang diberikan terkait
dengan nama peralatan dan tingda-
kan yang memungkinkan di dalam
lata ietak ruang kerja, berarti memi-
ki fleksibilitas tinggi. Desainer tata
letak ruang, bertujuan membantu.
pengguna untuk dapat mengambil
keputusan dengan cepat, akurat, re-
levan dan mengarah kepada, sering-
Nya penggunaan mesin dan perala-
tan yang telah diakomodasikan ke
dalam. tata letak ruang kerja yang
didesain ulang. Hal tersebut terkait
eral dengan kepuasan pengalaman
pengguna selama mengoperasikan
dan bekeda di ruang, misalnya nya-
man, senang, aman, atay mudah
untuk dioperasikan peralatan kantor
dan lain-lain.

Vigilansi merupakan atensi
pengguna terhadap preduk yang da-
pat berlangsung secara terus mene-
rus, walaupun sinyal informasi yang
diberikan produk tidak ajeg, tidak
tertentu dan. tidak dapat diprediksi
Kapan muncuinya. Misalnya saat
operator harus memperhatikan me-
sin atau peralatan perkantoran di in-
dustri, dan belum. tahu kapzan akan



ada sinyal bahwa proses produksi
telah hampir selesai, atau bahan ba-
ku kertas atau tinta telah hampir ha-
bis, atau kapan akan ada pesan me-
lalui jaringan komputer yang masuk.
Dalam. hal ini yang teriadi adalah
pengguna sangat setia terhadap la-
yanan produk mesin peralatan oto-
masi perkantoran tersebut, dan tata
letak ruangan membern dukungan
terhadap rasa kenyamanan Kkerja,
sehingga mampu untuk selalu mem-
pertahankan dan memperbaiki per-
formansi diri. Kelihatannya terdapat
. sesuatu yang membuat pengguna
selalu berharap, selalu, tertank, tidak
merasa bosan, waspada, dan cen-
derung untuk lebih memperhatikan.
Tata letak ruang kerja yang telah di-
desain baik, akan dapat mening-
katkanwigilansi pengguna, karena ji-
ka teryata membuat rendah leve/
vigilansi ini, maka akan membuat si-
tuasional awareness pengguna atau
operator menjadi tereduksi, akibat
lebih lanjut adalah kemampuan un-
tuk proses pengambilan keputusan

juga menurun, tidak ada atensi sa-

ma sekali, bored, bum-out atau tidak
akan memberikan respon apalagi
feedback terhadap proses produksl
yang sedang berangsung. Dengan
kata lain, tata letak ruang kerja be-
serta peralatan otomasi perkantoran
di dalamnya, didesain untuk dapat
berpenampilan menarik, menye-
nangkan, dan membuat orang me-
rasa sayang atau bahkan mencintai-
nya, sehingga akan cenderung
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memberi perhatian yang lebih ba-
nyak. Terkait dengan performansi
kerja yang secara langsung akan
meningkat, dan produktivitas juga
meningkat.

Kesadaran terhadap kebera-
daan atau situasi yang terkait de-
ngan penggunaan mesin dan perala-
tan perkantoran di industri oleh ope-
rator dalam suatu ruang kerja de--
ngan tata letak yang didesain men-
jadi lebih baik, merupakan salah sa-
tu predictor yang harus, diperhati-
kan. Sebagai contoh adalah bunyi
alarm atau tanda terjadinya kegaga-
fan atau selesainya tahapan dalam
proses produksi. Dapat diatur bagdi-
mana bunyi tersebut mampu meng-
gugah semangat atau mengingatkan
terhadap kenangan tertentu {regre-
sive), yang akan membuat sifuasi-
onal awareness pengguna menjadi
lebih tinggi. Sebagai misal, dengan
lagu kesukaannya saat bahan baku
kertas atau tinta {misainya) akan ha-
bis dan berbeda lagi jika akan sele-
sai proses tertentu, beda lagi jika ha-
nya alarm pengingat waktu, bahkan
pesan yang datang dar supervisor
atau bos via LAN (Local area ne-
twork) akan memiliki lagu yang ber-
beda, fax yang datang atau email ju-
ga memberikan nada yang gembira
dan lain-lain. Situasional awareness
ini terkait juga dengan abilitas opera-
tor dalam memahami interaksi terha-
dap mesin dan peralatan tersebut,
terkait dengan tata letak ruang kerja
yang disesuaikan dengan karakte-

Aspek Engineering Pschyology Dalam
Tata Letak Ruang Kantor di Industi (K Ismara)



136 -

ristik (human faciory pengguna. Ba-
gaimana pengguna mempersepsi-
kan element lingkungan yang terkait
dengan proses produksi, durasi wak-
tu, ukuran, bentuk, berat, wamna,
ketermudahan jangkauan dan peng-
operasiannya, dan bagaimana pem-
berian makna, atau proyeksi status
alat tersebut (misalnya inputfoutput
unit, key-in/board, or human-compy-
ler interface) bagi operator, terma-
suk kemampuannya untuk meng-
ingatkan terhadap kenangan yang
mengesankan dan mampu memoti-
vasi kefja (regresive). Dampaknya
adalah performansi kerja operator
sebagai pengguna tata letak ruang
kerja di industri akan meningkat,
Beban kerja yang ditanggung
oleh operator baik yang bersifat
mental, kognitif maupun fisik yang
tinggi, dapat mengurangi  vigilansi
dan situasional awareness, sehing-
ga kecepatan, akurasi dan relevansi
Proses pengambilan keputusan akan
menumun.  Workload didefinisikan
oleh sanders dan McCormick (1293)
sebagai kuantitas yang terukur dari
permintaan proses terhadap infor-
masi terkait dengan urutan tugas (ta-
5k, motion & time study) operator.
Beban kerja yang terlalu rendah juga
dapat mengakibatkan rendahnya si.
tuasionat awareness, kebosanan,
dan kejenuhan, Desainer tata letak
fuang kerja sudah memperhatikan
beban kerja saat operator meng-
gunakan peralatan kantor dan lay-
out hasil produknya. Urutan task sa-
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at mengoperasikan peralatan otoma.
si perkantoran, disesuaikan dengan
urutan proses kognisi operator terse-
but, sehingga tidak akan timbul be-
ban mental, beban psikologis, atau
fisik yang beriebihan. ldeainya ada-
lah tidak teralu sulit untuk dioperasi-
kan, tetapi masih dapat memberi
tantangan terhadap operator untuk
mengeksplore lebih lanjut agar ter-
penuhi kuriositasnya dan' mengalami
proses  pembelajaran, sehingga
akan tetap menimbulkan atensi dan
kuorisitas yang terus menerus terha-
dap tata letak ruang kerja beserta
peratatannya terkait hasil proses
produksi. -
Human error merupakan va-
rable yang cukup penting, terkait
dengan kondisi atay situasi yang

- cenderung akan menimbulkan kece-

lakaan kera atau wnsafe condition
bagi operator (Berry Liliy. M. 1998).
Misalnya ada bagian tertentu dari
peralatan atau bagian dari tata letak
ruang kerja yang dapat melukai
pengguna, dapat membuat penggu-
ha terkena aliran listrik, atau mem-
buat mesin dan peralatan di dalam
ruang kerja tersebut mudah rusak,
Hal ini terkait dengan persepsi, dan
kemudahan operasi terhadap per-
alatan dalam ruang keda. Selain itu
terkait pula dengan ketersediaan pe-
ngaman, informasi promotif, prose-
dur darurat, atau problem solving bi-
la dalam keadaan unsafe condition.
Desainer sudah memperhatikan hal
im, karena bila terdapat satu kasus



saja terkait dengan tata letak perala-
tan pelayanan di ruang kerja dapat
sebagai hazard, maka akan terjadi
ancaman yang mengakibatkan pem-
borosan yang sangat besar terkait
dengan Kesehatan, kenyamanan,
dan keselamatan kerja. Sefain itu
pengalaman yang tidak menyenang-
kan, akan menjadi memori negatif
yang dapat mengakibatkan phobia
tertentu bagi pekerja. Informasi peri-
ngatan, vser manual atau pedoman
pengoperasian terstandar, kondisi
~ yang diharapkan dan yang tidak, ha-
rus dapat dipersepsikan dengan je-
las, tidak ada ambiguitas, untuk itu
sebaiknya perlu didukung dengan
penempatan, warna, karakter huruf,
peletakan tanda, jenis symbol atau
ikon ygng jelas, menarik, dan ter-
standar.

Data penilaian Ahli media
pem-belajaran untuk angket tertutup
men-dapatkan rerata skor 3.08,
simpa-ngan baku 0282 dengan
persentase 77.08%. Data penilaian
ahli materi K3, ergonomika dan tata
letak, men-dapatkan rerata skor
3.40, simpa-ngan baku 0.498
dengan persentase 85%. Secara
keseluruhan tingkat validitas desain
tata letak ruang kan-tor pada proses
otomasi perkantoran di industri dari
penilaian user dikate-gorikan baik
dengan presentase 78.175%. :

Berdasarkan analisis data pe-
nilaian ahli media pembelajaran, ahli
materi K3, ergonomika, tata letak
dan user media seperti dijabarkan di
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atas, maka desain animasi tata letak
ruang kantor pada proses otomasi
perkantoran dt industri sangat layak
digunakan dengan beberapa revisi,
dengan tingkat validitas untuk anhli
media pembelajaran sebesar 77
.08%, tingkat validitas untuk ahli ma-
teri K3, ergonomika dan tata letak
sebesar 85%, dan tingkat validitas:
untuk user sebesar 78.17%.

Penutup

Berdasarkan uratan di atas te-
lah menunjukkan bahwa banyak se-
kali faktor yang menunjang produk-
tivitas. dan performansi kerja. Salah
satu faktornya adalah tata letak
ruang kantor. Apa yang diungkapkan
di atas adalah pandangan dari seqi
kenyamanan, kesehatan dan kesela-
matan Kerja, sehingga mampu me-
ningkatkan produktivitas kerja, me-
ningkatkan  vigilansi, situasional
awareness, serta mampu menekan
beban kerja. Desain ruang kantor ini
meliputi dimensi, ukuran, cakupan
jangkauan dan tata letak meja kerja,
kursi, mesin atau peralatan pendu-
kung lain yang dikaitkan dengan ke-
terbatasan manusia pekerjaannya
(human-factor).

Hasil desain ruang kantor di
atas adalah salah satu usulan per-
baikkan dari ‘kondisi ruang kantor
yang lama terutama pada ruang pro-
ses produksi yang menggunakan
otomasi perkantoran di industri yang
dituangkan dalam bentuk animasi
multimedia. Harapannya para ope-
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‘*

rator akan merasa home, senang,
nyaman, tidak tertekan, sehingga
dapat meningkatkan semangat ker-
ja. Rekomendasi hasil desain ini da-
pat diterima dengan baik i industri.
meskipun tidak dapat diimplementa-
sikan secara langsung dan sebagai
implikasinya hasil desain ini dapat
digunakan secara nyata oleh pihak
industri sebagai materi pelatihan/dik-
lat kesehatan dan keselamatan kerja
terkait dengan perancangan tata le-
tak ruang kantor. Ruang kantor yang
nyaman, sehat dan selamat, terkait
pula dengan penggunaan alat-alat
yang disesuaikan dengan antropo-
metri karyawan, dan memperhatikan
kaidah manajemen kaizen, sehingga
periu dilakukan redesain tata letak
peralatan kerja yang mengacu pada
pninsip-prinsip 5S/5R (ringkas, rapi,
resik, rawat, dan rajin).
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