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KATA PENGANTAR 
 
Buku Ergonomi 360°: Manusia, Produk, dan Ekosistem 
merupakan bentuk kontribusi literasi dalam upaya memperluas 
wawasan sekaligus praktik desain dimana manusia sebagai 
parimeter utamanya. Buku ini lahir sebagai penekanan 
pentingnya ergonomi sebagai dasar dalam merancang produk, 
sistem, dan lingkungan yang tidak hanya fungsional dan estetis, 
tetapi juga aman, nyaman, dan berkelanjutan. 

Istilah “360°” dalam judul buku ini merujuk pada pentingnya 
pendekatan desain yang menyeluruh dalam menanggapi 
perkembangan dunia yang bergerak cepat. Dimana kebutuhan 
akan pemahaman ergonomi harus secara holistik meliputi aspek 
fisik, kognitif, emosional, hingga sosial yang semuanya berperan 
dalam terciptanya pengalaman pengguna. Ergonomi harusnya 
menjadi pusat strategi dalam menjawab kebutuhan pengguna, 
bukan lagi sekadar pelengkap dalam desain. 

Buku ini menyajikan aplikasi konsep ergonomi secara sistematis 
berdasarkan studi kasus yang dilengkapi ilustrasi hasil dari 
pengalaman lapangan sebagai jembatan antara teori dan 
praktik. Buku ini diharapkan dapat menjadi panduan bagi 
mahasiswa, desainer, peneliti, serta profesional di berbagai 
bidang yang ingin mengembangkan karya desain berbasis 
kenyamanan dan kebermanfaatan. 

Semoga buku ini dapat menjadi sumber pengetahuan, inspirasi, 
dan motivasi untuk terus merancang dengan empati, berpikir 
secara sistemik, dan menciptakan desain yang lebih baik bagi 
manusia, lingkungan, dan masa depan. 
 

Salam hangat, 
Bandung, Agustus 2025 

 
 

Andrianto & ASM Atamtajani  
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BAB 1 PENGANTAR: DESAIN BUKAN HANYA 
BENTUK, TETAPI JUGA MANUSIA 

 
 
Di balik kenyamanan sebuah kursi, tampilan layar ponsel yang 
mudah dipahami, atau lingkungan kerja yang kondusif, terdapat 
prinsip yang mendasarinya: ergonomi. Memahami manusia 
sebagai landasan perancangan setiap produk adalah dasar 
dalam menciptakan desain yang menjawab kebutuhan. Menurut 
Don Norman dalam The Design of Everyday Things (2013), 
“Desain yang tidak memperhitungkan manusia adalah desain 
yang cacat sejak awal”. Lebih dari sekedar aturan, ergonomi 
adalah kebutuhan yang menjembatani kreativitas dan 
kenyamanan pengguna. Ergonomi memastikan setiap produk 
yang didesain tidak hanya estetis, tapi juga logis, intuitif, dan 
menyenangkan. 
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BAB 2 ANTROPOMETRI: MERANCANG DENGAN 
UKURAN MANUSIA 
 
 
Desain yang baik dimulai dari tubuh manusia. Saat seseorang 
duduk di kursi yang terasa “pas”, atau ketika jari mereka secara 
alami menjangkau tombol yang mereka butuhkan, itulah hasil 
dari penerapan prinsip antropometri yang tepat. Antropometri 
bukan sekadar data angka tentang tinggi badan atau panjang 
lengan. Antropometri adalah dasar bagi desainer untuk 
berempati melalui ukuran. Menurut Henry Dreyfuss dalam 
Designing for People (1955), “Desain yang sukses bukan 
tentang membuat orang cocok dengan produk, tapi membuat 
produk cocok dengan orang”. 
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BAB 3 BIOMEKANIKA: MERANCANG GERAKAN, 
MENGHINDARI BEBAN 

 
 
Pernahkah merasa pegal setelah mengetik terlalu lama? Atau 
merasakan nyeri di bahu karena membawa tas yang terlihat 
"ringan"? Banyak yang menganggap ini sebagai hal biasa, 
padahal sebenarnya tubuh kita sedang memberi sinyal: “Desain 
ini tidak ramah bagi tubuh.” Di sinilah wilayah kerja biomekanika 
dalam desain produk, ilmu yang mendalami bagaimana tubuh 
manusia bergerak, menahan beban, dan berinteraksi dengan 
benda. Seperti yang dikatakan Niels Diffrient, desainer kursi 
ikonik, “Jika desain tidak mengikuti cara tubuh bekerja, maka ia 
akan melawan tubuh”. 
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BAB 4 ERGONOMI KOGNITIF: MERANCANG PIKIRAN, 
MENGARAHKAN PERILAKU 
 
 
Desainer yang baik tidak hanya menciptakan bentuk, tetapi juga 
mengarahkan pikiran. Saat pengguna tahu mana yang harus 
ditekan, kapan harus memutar, dan merasa percaya diri ketika 
menggunakan produk tanpa perlu membaca petunjuk, 
merupakan bukti bahwa desain sudah bekerja dengan baik 
secara kognitif. Menurut Don Norman, dalam The Design of 
Everyday Things (2013), “Desain yang tidak membingungkan 
adalah bentuk tertinggi dari empati.” Ini merupakan prinsip dasar 
ergonomi kognitif dimana desain berinteraksi dengan pikiran 
manusia, dan bagaimana informasi tersampaikan dengan jelas, 
efisien, dan tanpa tekanan mental yang berlebihan. 
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BAB 5 ERGONOMI LINGKUNGAN: MENDESAIN 

SUASANA, MENINGKATKAN PERFORMA 

 
 
Pernahkah merasakan suasana kerja yang membuat tubuh 
terasa tidak nyaman, pikiran sulit fokus, meskipun sudah 
menggunakan meja dan kursi yang ergonomis? Disaat yang 
sama juga, lingkungan kerja berada dalam kondisi lampu yang 
terlalu silau, suara bising dari sekitar, dan sirkulasi udara yang 
buruk. Itu merupakan bukti bahwa lingkungan bukan hanya 
benda atau suasana, tetapi turut mempengaruhi kualitas 
interaksi dengan desain. Menurut Jan Gehl, arsitek urban asal 
Denmark, “Lingkungan bukan sekadar latar, tapi bagian dari 
sistem desain itu sendiri”. Ini merupakan inti dari ergonomi 
lingkungan: bagaimana cahaya, suara, suhu, dan kualitas udara 
menjadi bagian penting dari pengalaman pengguna dalam 
menggunakan produk atau berada di ruang tertentu. 
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BAB 13 WORKSHOP ERGONOMI 360°: PANDUAN 

PRAKTIS MERANCANG KENYAMANAN 

 
 
Setelah semua teori, studi kasus, dan pendekatan reflektif 
dibahas, saatnya menghidupkan ergonomi dalam praktik. Bab ini 
dirancang sebagai workshop, sebuah ruang eksploratif tempat 
ide diuji, empati diperdalam, dan desain benar-benar diciptakan 
untuk manusia. Seperti menurut Tom Kelley dari IDEO, “Inovasi 
tidak terjadi di kepala, tapi di tangan.” Oleh sebab itu, workshop 
ergonomi 360° adalah tempat di mana teori berubah menjadi 
aksi. 
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BAB 14 PENUTUP: ERGONOMI ADALAH FONDASI 
 
 
Desain yang baik bukan hanya tentang estetika. Desain yang 
baik adalah tentang bagaimana manusia merasa disaat melihat, 
menyentuh, dan menggunakan sebuah produk. Sepanjang 
penjelasan buku ini, kita belajar bahwa ergonomi adalah bahasa 
yang membuat pengalaman itu terasa tepat, alami, dan 
manusiawi. Kita telah menyelami lima dimensi utama: 
Antropometri yang membuat ukuran terasa pas, Biomekanika 
yang menjaga gerakan tetap sehat, Ergonomi kognitif yang 
membantu pikiran memahami, Lingkungan yang membentuk 
suasana dan kenyamanan, Dan User-Centered yang 
menempatkan manusia sebagai pusat dari segalanya. Akan 
tetapi lebih dari itu, kita juga belajar bahwa ergonomi adalah 
sikap. Sikap untuk mendengar lebih banyak. Sikap untuk 
mengukur sebelum menebak. Sikap untuk tidak menyerahkan 
kenyamanan pada keberuntungan. 
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BAB 15 STUDI KASUS: PRAKTIK ERGONOMI DALAM 
DESAIN PRODUK 
 
 
Bagaimana teori ergonomi diterapkan secara nyata? Bagian ini 
menyajikan kumpulan studi kasus dari industri desain produk, 
mulai dari produk sehari-hari hingga teknologi tinggi. Setiap studi 
kasus menggambarkan bagaimana prinsip Ergonomi 360° 
diterapkan, dan bagaimana hasilnya mempengaruhi 
kenyamanan, kinerja, dan penerimaan pasar. 
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