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ABSTRAK

Perancangan ini dibuat berdasarkan masalah yang dialami oleh pengguna
ketika membawa keyboard mechancial mereka saat bepergian, perancangan ini
bertujuan untuk menyelesaikan masalah yang dialami pengguna yang membawa
keyboard mechanical saat bepergian seperti keyboard mechanicalnya terbentur
dengan benda lainnya dalam tas, tergores saat dibawa, tahan terhadap cipratan air,
tentunya dengan membuat sebuah rancangan produk yang nantinya dapat
digunakan utuk meneyelesaikan permasalahan tersebut. Responden yang dipilih
untuk perancangan produk ini adalah orang-orang yang tergabung dalam grup di
Facebook bernama Indonesia Mechanical Keyboard Group dengan rentan umur 21-
25 tahun. Metode Design Thinking dan SCAMPER digunakan untuk merancang
produk. Rancangan produk yang akan dirancang berupa sebuah tas khusus untuk
keyboard mechanical yang dapati dignakan dengan beberapa cara dan sesuai
dengan yang diharapkan oleh pengguna adalah produk yang memiliki desain simpel

tapi fungsional bagi penggunanya.

Kata Kunci : Mechanical Keyboard, mobilitas, tas



ABSTRAC

This design is based on the problems experienced by users when carrying their
mechanical keyboards while traveling, this design aims to solve the problems
experienced by users who carry mechanical keyboards while traveling such as their
mechanical keyboards hitting other objects in their bags, being scratched when
carried, being splash-proof, of course by creating a product design that can later
be used to solve these problems. The respondents selected for this product design
are people who are members of a group on Facebook called the Indonesia
Mechanical Keyboard Group with an age range of 21-25 years. The Design
Thinking and SCAMPER methods are used to design the product. The product
design that will be designed is a special bag for mechanical keyboards that can be
used in several ways and according to what is expected by users is a product that

has a simple but functional design for its users.

Keywords: Mechanical Keyboard, mobility, bag
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Switch

Keycaps

Keycaps Puller
Switch Puller
Switch/Keycaps Puller

Keyboard Membrane

Keyboard Mechanical

DAFTAR ISTILAH

Bagian  Keyboard mechanical yang
bergerak naik dan turun ketika di sentuh.
Komponen yang ada pada keyboard
mechanical yang berguna sebagai
penutup switch dan sering bersentuhan
dengan jari.

Alat bantu untuk melepaskan keycaps.
Alat bantu untuk melepaskan switch.
Alat bantu yang salah satu sisinya
memiliki  bagian untuk membantu
melepaskan keycaps, dan sisi lawannya
untuk melepas switch.

Keyboard yang memiliki lapisan tipis
berbahan silicone berbentuk dome yang
berguna untuk memberikan perintah saat
digunakan.

Keyboard yang memiliki sistem mekanis
pada bagian dalamnya yang berguna
untuk memberikan sinyal input ketika

akan digunakan untuk mengetik.
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BAB 1 PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Papan ketik atau keyboard mechanical yang saat ini digunakan oleh
sebagian orang yang bekerja telah menjadi kebutuhan utama, karena memiliki
peran utama dalam melakukan pekerjaan yang berhubungan dengan komputer
yaitu mengetik. Saat ini keyboard mechanical bisa dibilang menjadi salah satu
perangkat wajib dimiliki untuk individu yang pengguna komputer, baik di
tempat kerja maupun di rumah. Perangkat tersebut saat ini telah mengalami
banyak perkembangan baik dari segi bentuk maupun fungsi serta material yang
digunakan. Para pengguna komputer maupun laptop saat ini mulai memilih dan
beralih ke keyboard mechanical ini dikarenakan keyboard ini dapat
menyesuaikan penggunanya dari sisi ergonomis keyboard ini dapat diatur
tingkat kemiringannya, layout keyboard, warna, rasa saat digunakan, dan
banyak faktor lainnya yang saling terikat, juga keyboard ini memiliki daya
tahan lebih lama dibanding keyboard membrane, jika pengguna mengalami
kerusakan mereka tidak perlu mengganti keyboard mechanical secara
keseluruhan.

Keyboard mechanical sering kali digunakan oleh penggunanya yang juga
terkadang sering berpindah tempat dari suatu tempat ke tempat lainnya, alasan
penggunanya membawa keyboard mechanical yang dimiliki karena dapat
menunjang seluruh kebutuhan serta kenyamanan penggunanya. maka dari itu
dibutuhkan sebuah produk (case) menyimpan serta memberikan perlindungan
terhadap keyboard mechanical yang dibawa oleh penggunanya, selain itu
pengguna juga membutuhkan sebuah tempat yang dapat membawa aksesori
seperti  keycaps/switch puller, switch cadangan yang dapat menunjang
kebutuhan keyboard mechanical yang dibawanya, tujuan penggunanya
membawa aksesori ini adalah untuk dapat berganti switch atau pun keycaps jika
diinginkan atau terjadi masalah pada keyboard mechanical yang digunakan.
Hal yang sering terjadi ketika pengguna membawa keyboard mechanical

mereka tanpa case atau tempat sering kali menimbulkan kerusakan seperti



keycaps yang terlepas dari keyboard ataupun switch serta keycaps yang terlepas
dari plate sehingga merusak komponen lainnya yang berada di PCB(Printed
Circuit Board) atau pun fisik keyboard mechanical yang tidak diharapkan oleh
penggunanya ketika membawa keyboard saat berpergian, kerusakan pada
keyboard disebabkan oleh benturan benda lainnya yang ada didalam tas
ataupun terbentur benda lainnya berada diluar tas yang dapat berdampak buruk
bagi keyboard penggunanya.

Perancangan ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana rancangan produk
untuk pengguna keyboard mechanical yang dapat memenuhi kebutuhannya,
dengan menggunakan metode design thinking, metode yang digagas oleh
pendiri IDEO bernama David Kelley dan Tim Brown, dikutip melalui Rikee
Friis Dam, (2022), metode ini digunakan untuk memecahkan sebuah masalah
pada pengguna dengan cara mendapatkan empati penggunanya agar dapat
memahami masalah yang ada dengan cara berulang yang digunakan untuk
memahami pengguna, mendefinisikan ulang masalah dan membuat solusi
untuk dapat menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh pengguna melalui 5
tahapan berikut, berempati, menentukan, menggagas ide, prototipe, pengujian
(Friss Dam, 2022), dan SCAMPER Metode ini diciptakan oleh Alex Osborn,
dikutip oleh Dr Rafiq Elmansy, (2015), metode ini digunakan untuk membantu
dalam menginoivasi sebuah rancangan produk dari produk yang sudah ada,
dengan melakukan perubahan dan pengurangan yang dapat disesuaikan dengan
penggunanya, metode SCAMPER sendiri dibagi menjadi beberapa tahap.agar
dapat mengetahui produk yang tepat dan sesuai dengan kebutuhannya. Solusi
berupa pembuatan produk dan desain dengan kriteria yang sesuai dengan
kebutuhan dan keinginan pengguna, sehingga pengguna dapat menyesuaikan
dengan keyboard mechanical yang mereka miliki tanpa harus merubah atau
memiliki produk serupa yang spesifik dengan ukuran tertentu dengan tetap
memperhatikan kenyamanan pengguna saat menggunakan produk yang dapat

membawa keyboard mechanical mereka.



1.2 Rumusan Masalah

e Bagaimana rancangan tas yang dapat digunakan pengguna untuk
membawa lebih dari satu keyboard mechanical?

e Bagaimana memenuhi kebutuhan pengguna dalam membawa keyboard
mechanical dan aksesori tambahan tanpa memberikan benturan terhadap

keyboard mechanical yang mereka bawa?
1.3 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dan manfaat yang didapatkan dari penelitian tersebut diantaranya

adalah :
1.3.1 Tujuan Perancangan

e Merancang sebuah produk yang dapat membawa keyboard mechanical

dan aksesori.

e Memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna keyboard mechanical.
1.3.2 Manfaat Perancangan

e Mengakomodasi pengguna dalam membawa keyboard mechanical saat
bepergian.
e Membuat produk yang dapat memenuhi kebutuhan dan keinginan

penggunanya.
1.4 Ruang Lingkup Perancangan

Ruang lingkup yang dicakup dalam perancangan produk ini adalah
Pengguna keyboard mechanical yang membawa keyboard mechanical saat
bepergian yang aman dari benturan saat terjadi guncangan dan juga tahan

terhadap percikan air.
1.5 Metode Perancangan

Metode perancangan yang akan digunakan dalam membuat produk adalah

Design Thinking dan SCAMPER, metode Design Thinking digunakan untuk



mengambil data lapangan terhadap pengguna keyboard mechanical secara
mendalam dengan mendapatkan empati dari masalah yang ada. Metode
perancangan yang digunakan adalah SCAMPER, metode ini digunakan untuk
merancang produk.

1.5.1 Design Thinking

Design Thinking adalah metode yang digagas oleh pendiri IDEO
bernama David Kelley dan Tim Brown, dikutip melalui Rikee Friis Dam,
(2022), metode ini digunakan untuk memecahkan sebuah masalah pada
pengguna dengan cara mendapatkan empati penggunanya agar dapat
memahami masalah yang ada dengan cara berulang yang digunakan
untuk memahami pengguna, mendefinisikan ulang masalah dan
membuat solusi untuk dapat menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh
pengguna melalui 5 tahapan berikut, berempati, menentukan, menggagas

ide, prototipe, pengujian (Friss Dam, 2022).

Design Thinking
N\ ! i ()
¥ - ] S
D @V E E
Empathize Define Ideate Prototype Test

Interaction Design Foundation
interaction-design.org

Gambar 1. 1 Diagram Design Thinking
(Sumber : https://www.interaction-design.org/ ,2022)

e Empatize/Berempati

Data yang didapatkan dari hasil angket yang telah di isi oleh
responden dari grup atau forum facebook bernama IMKG (Indonesia
Mechanical Keyboard Group), maka dapat dilakukan pengambilan data

untuk menemukan dan memahami masalah yang dihadapi oleh pengguna



ketika membawa keyboard mechanical mereka. Masalah yang dihadapi
oleh pengguna yang mengisi angket harus dapat dipahami dan diberikan
solusi berupa sebuah produk berbentuk tas untuk membawa keyboard

mechanical.

e Define/Mendefinisikan

Tahap ini dilakukan penyebaran angket yang digunakan untuk
mengumpulkan data, dari angket yang sudah disebarkan dan di isi oleh
pengguna nantinya dilakukan analisa terhadap data yang ada dan
nantinya digunakan untuk menentukan dan mengidentifikasi masalah
yang dialami oleh pengguna. Pada bagian ini juga kriteria produk dapat

diidentifikasi dari data yang ada.

e Ideate/Membentuk

Data yang sudah didapatkan dari angket dilakukan dianalisa lebih
dalam guna menentukan kebutuhan apa yang paling penting dalam
desain produk yang nantinya akan digunakan untuk menghasilkan ide
berbentuk sketsa dari masalah serta latar belakang yang dihadapi oleh
penggunanya, sehingga dapat melakukan brainstorming untuk
menentukan desain seperti apa yang dapat memenuhi kebutuhan

penggunanya.
e Prototype/Prototipe

Pembuatan prototipe produk digunakan untuk mengetahui
bagaimana produk yang telah dirancang dapat memenuhi kebutuhan
penggunanya serta mengetahui kelebihan dan kelemahan dari ide produk
yang dihasilkan, dengan adanya prototipe tersebut, maka diharapkan
pengguna dapat mengetahui bagaimana produk yang sebenarnya akan

dibuat nanti secara baik secara visual maupun fisiknya, sehingga



pengguna dapat memberikan feedback terhadap prototipe yang ada guna

menunjang pembuatan produk.
e Test/Uji Coba

Tahap ini dilakukan untuk menguji dan melakukan evaluasi
terhadap prototipe yang sudah dikembangkan untuk dapat diperbaiki
agar mendapatkan hasil yang sesuai dengan kebutuhan penggunanya.
Pengujian produk dapat dilakukan dengan beberapa pengguna agar
prototipe mendapatkan feedback yang lebih akurat.

1.5.2 SCAMPER

Metode ini diciptakan oleh Alex Osborn, dikutip oleh Dr Rafiq
Elmansy, (2015), metode ini digunakan untuk membantu dalam
menginoivasi sebuah rancangan produk dari produk yang sudah ada,
dengan melakukan perubahan dan pengurangan yang dapat disesuaikan
dengan penggunanya, metode SCAMPER sendiri dibagi menjadi
beberapa tahap.

SCAMPER TECHNIQUE

Gambar 1. 2 Diagram SCAMPER
(Sumber : https://slidebazaar.com/ ,2020)

e Substitute/Pengganti

Teknik yang digunakan dengan berfokus para bagian-bagian pada
produk yang ada, dan memungkinkan untuk digunakan ataupun
digantikan dengan bagian produk lainnya. Perancangan produk akan

dilakukan dengan mempertimbangkan bagian pada produk yang tidak



dapat digunakan sehingga dapat dilakukan penghilangan maupun
penggantian  dengan  bagian  produk lainnya, dan juga
mempertimbangkan bagian produk lain yang dapat digunakan dalam

perancangan produk.
e Combine/Menggabungkan

Menganalisis ide yang sudah ada, untuk mengetahui keluarkan
yang dihasilkan ketika digabungkan dapat memenuhi kebutuhan
pengguna atau akan membuat masalah baru. Perancangan dilakukan
dengan menggabungkan bagian produk lain yang sudah dipertimbangkan,

dengan harapan dapat sesuai dengan kebutuhan penggunanya.
e Adapt/Menyesuaikan

Hasil brainstorming dilakukan pengaturan pada produk atau
perubahan pada produk untuk mendapatkan keluarkan yang baik.
Pengaturan dilakukan sedikit atau banyak untuk mendapatkan produk
yang baik dan menyelesaikan masalah yang ada. Pertimbangan yang
sudah dilakukan terhadap komponen dari produk lain, berguna untuk
mengatur bagaimana komponen produk teresebut bekerja pada produk

yang akan dirancang.
e  Modify/Memodifikasi

Rancangan produk yang sudah dibuat dapat dilakukan modifikasi
untuk mendapatkan inovasi baru dan menyelesaikan masalah yang ada.
Modifikasi yang dilakukan tidak hanya memasangkan komponen tapi
juga dengan mengatur tata letak agar dapat digunakan oleh pengguna

dengan baik dan tidak mengurangi fungsi produk lainnya.
e  Put To Another Use/Terapkan Untuk Penggunaan Lain

Teknik ini di pakai untuk mengetahui apakah ada bagian dari

produk yang dapati digunakan untuk produk lainnya dipasaran, tujuan



dari teknik ini adalah untuk menghemat biaya pembuatan dan juga

mendaur ulang material yang sudah tidak digunakan.
e [Eliminate/Menghapuskan

Proses ini digunakan untuk menghapus bagian produk yang tidak
berguna. Tahap ini membantu eksplorasi bagian produk secara
mendalam untuk mengetahui fungsinya. Membutuhkan proses kreatif
untuk mendapatkan produk yang lebih baik dalam aspek yang telat

ditentukan.
o Reverse/Balik

Proses ini bertujuan untuk mengatur ulang dan mengurutkan
seluruh proses produksi dan material agar dapat memproduksi produk
deengan optimal. Tujuan proses ini tak lain juga untuk memangkas

waktu serta biaya produksi agar proses produksi menjadi efisien.



BAB V PENUTUP
5.1 Kesimpulan

Selama proses penelitian hingga perancangan produk akhir, pengguna
keyboard mechanical memiliki berbagai macam kebutuhan untuk beraktivitas
mulai dari membawa keyboard mechanicalnya untuk bekerja, untuk bertemu
sesama penghobi bahkan untuk sekedar membawa pergi, sehingga memerlukan
produk yang dapat mengakomodir kebutuhan mereka dalam beraktivitas ketika
membawa mechanical keyboard. Berdasarkan permasalahan tersebut, dapat
disimpulkan dari perancangan produk ini:

e Produk yang dirancang dapat memberikan cara baru untuk
penggunanya membawa keyboard mechanical mereka, sehingga
dapat menyelesaikan masalah yang dialami pengguna, desain
dilengkapi dengan beberapa opsi cara penggunaan produk yaitu

e Produk dirancang dengan sistem jointing penyimpanan yang dapat
dilepas pasang, sehingga tas dapat digunakan digunakan oleh
penggunanya untuk membawa 2 keyboard mechanical langsung
ketika dibutuhkan, tetapi ketika tidak dibutuhkan, pengguna bisa

menggunakan salah satu sisinya saja.
5.2 Saran

Berikut merupakan saran agar pengembangan produk tas keyboard

mechanical dapat dikembangkan menjadi produk yang lebih baik:

e Produk bisa menggunakan material yang lebih keras agar
pengguna mendapatkan rasa aman yang lebih serta tetap dapat

memenuhi kebutuhan penggunanya.

e (ara penggunaan tas dapat ditambah agar pengguna dapat

memiliki opsi lebih dalam menggunakannya.
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Pengembangan desain produk tas keyboard mechanical dapat
diobservasi lebih dalam lagi, sehingga memberikan luaran yang

lebih inovastif.
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