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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1.  Latar Belakang 

Departemen Multimedia merupakan salah satu departemen yang dibentuk di Gereja 

Mawar Sharon Jogjakarta. Departemen ini bertugas untuk memproduksi dan mengolah 

informasi yang terdiri dari teks, grafik, foto, video, audio, dan animasi. Era digital saat ini 

membuat Departemen Multimedia harus terus berkembang dan menampilkan yang terbaik. 

Departemen Multimedia harus dapat mengambil kesempatan di era ini untuk mewujudkan 

visinya yaitu menampilkan visual terbaik selama ibadah serta menyampaikan pesan kepada 

jiwa-jiwa melalui foto, grafis, dan video di media sosial. Perkembangan digital saat ini 

membuat Gereja dapat semakin berdampak melalui media sosial. Gereja harus semakin 

memanfaatkan dunia digital termasuk media sosial untuk melakukan penginjilan (Ronda, 

2016). Selain itu peranan visual saat ini sangat penting bagi Gen Z. Peranan visual bagi Gen 

Z dianggap sangat efektif karena keduanya selalu terkoneksi dan tidak dapat dipisahkan 

(Effendy et al., 2018). 

Departemen Multimedia GMS Jogjakarta menggunakan peralatan yang banyak untuk 

menghasilkan tampilan visual yang terbaik di setiap pelayanannya. Sebagian besar peralatan 

masih menggunakan baterai dan setiap baterai harus diisi secara berkala karena baterai yang 

digunakan belum dapat memenuhi durasi pelayanan. Peralatan yang masih menggunakan 

baterai diantaranya adalah 5 handy talkie, 2 kamera DSLR, dan 3 camcorder. Peralatan 

tersebut memiliki charger yang berbeda sehingga dibutuhkan 10 charger dalam setiap 

pelayanan. Jumlah charger yang banyak dengan jenis yang berbeda membuat anggota yang 

bertugas mengalami kendala saat harus mengisi daya baterai. Anggota yang bertugas sering 

mengalami kehabisan baterai di tengah-tengah pengambilan gambar dan video sedangkan 

mereka dituntut untuk bergerak cepat agar tidak ketinggalan momen sehingga mereka hanya 

memiliki waktu maksimal 5 menit untuk mengisi daya dan menukar baterai. Perilaku yang 

terburu-buru membuat charger semakin berantakan dan kabel menjadi kusut. Jumlah charger 

yang banyak dan berantakan memakan banyak space saat diletakan. Anggota yang bertugas 

seringkali kekurangan space saat meletakan charger yang digunakan sehingga beberapa 

charger diletakan di lantai dan beberapa charger lainnya diletakan di meja. Selain itu jumlah 

charger yang banyak membutuhkan waktu yang cukup lama untuk dirapikan satu- persatu 

sedangkan anggota yang bertugas terkadang merasa terlalu lelah untuk merapikan setiap 
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charger dan kabelnya. 

GMS Jogjakarta selalu mengutamakan kenyamanan jemaat serta pelayan Tuhan di setiap 

ibadah sehingga GMS Jogjakarta selalu menjaga kualitas di ibadah dari segala sisi. Kualitas 

peralatan merupakan salah satu hal yang penting untuk memberi kenyamanan pada jemaat 

saat ibadah dan pada pelayan Tuhan yang melayani. GMS Jogjakarta berusaha untuk selalu 

upgrade setiap peralatan multimedia yang ada. GMS Jogjakarta seringkali menambah 

peralatan multimedia dalam jangka waktu tertentu untuk menjaga kualitas konten visual yang 

ditampilkan dan mempermudah anggota yang bertugas dalam melayani. Departemen 

Multimedia GMS Jogjakarta belum memiliki organizer untuk menyimpan setiap charger 

sehingga setiap charger diletakan dan ditumpuk dalam satu wadah bersama dengan kabel-

kabel lainnya. Charger yang tidak tertata membuat anggota yang akan melayani kesulitan 

dalam menemukan dan mengeluarkan charger yang akan digunakan dari dalalm wadah.  

Produk cable organizer sudah dapat ditemui di pasaran saat ini namun sebagian besar 

hanya dirancang untuk membuat kabel menjadi rapi saja dan tidak dapat digunakan  sebagai 

sarana penyimpanan. Beberapa produk cable organizer lainnnya hanya dapat digunakan untuk 

menyimpan charger saat sedang tidak digunakan saja dan tidak dapat menjadi sarana 

penyimpanan saat charger sedang digunakan untuk mengisi daya. Kebanyakan produk cable 

organizer di pasaran hanya dapat digunakan untuk penggunaan pribadi dengan jumlah 

penyimpanan yang terbatas. 

Berdasarkan permasalahan yang ada dan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya 

menghasilkan ide untuk merancang sebuah charger  organizer portable yang dapat digunakan 

sebagai sarana penyimpanan charger dengan jenis yang berbeda dalam jumlah banyak secara 

tertata. Selain itu produk dapat langsung dipindahkan dan dimasukan ke dalam lemari 

penyimpanan setelah selesai digunakan tanpa harus dirapikan kembali satu-persatu. Produk 

tersebut ditujukan untuk menghemat tempat penyimpanan dan mempermudah anggota yang 

bertugas dalam mencari dan mengidentifikasi charger yang dibutuhkan serta menghemat 

waktu dan tenaga anggota yang bertugas dalam merapikan peralatan setelah selesai bertugas. 

1.2. Rumusan Masalah 

• Bagaimana desain organizer yang dapat digunakan untuk menyimpan 10 charger 

peralatan multimedia dengan jenis yang berbeda tanpa memakan banyak tempat? 

• Desain seperti apa yang dapat mempermudah pengguna dalam menggunakan dan 

merapikan charger? 

• Desain seperti apa yang dapat mempermudah pengguna jika ada penambahan 
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jumlah alat di tengah penggunaan produk?  

1.3. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

• Menemukan rancangan sarana penyimpanan yang dapat menampung 10 charger 

peralatan multimedia dengan jenis yang berbeda tanpa memakan banyak tempat.  

• Menghasilkan desain organizer yang dapat mempermudah pengguna dalam 

menggunakan dan merapikan charger. 

• Menghasilkan desain charger organizer yang dapat tetap digunakan saat terjadi 

penambahan jumlah alat di tengah penggunaan produk. 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

• Menghemat ruang penyimpanan 

• Menghemat waktu dan tenaga anggota yang bertugas dalam mencari charger dan 

merapikan peralatan setelah selesai digunakan. 

• Menghasilakn produk yang dapat digunakan untuk jangka waktu panjang. 

1.4. Ruang Lingkup 

• Produk yang akan dirancang merupakan cable organizer portable yang dapat 

menampung seluruh charger peralatan multimedia diantaranya kameral DSLR, 

camcorder, dan handy talkie. 

• Subjek yang diobservasi adalah anggota Departemen Multimedia GMS Jogjakarta 

yang sedang bertugas selama ibadah berlangsung 

• Narasumber yang diwawancara merupakan 3 perwakilan dari Departemen 

Multimedia GMS Jogjakarta yang telah dipilih dengan masing-masing posisi yang 

berbeda untuk mengetahui perbedaan permasalahan dan kebutuhan dari posisi 

yang beragam 

1.5. Metode Desain 

Perancangan dilakukan dengan menggunakan metode Design Thinking. Menurut Yulius 

et al (2022), tahapan yang dilakukan dalam metode Design Thinking adalah sebagai berikut: 

• Empathize 

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui perilaku anggota Departemen Multimedia 

GMS Jogjakarta yang bertugas saat melayani terutama dalam melakukan pengisian 

daya baterai beserta dengan permasalahannya secara lebih mendalam. Pengumpulan 

data dilakukan dengan melakukan observasi dan wawancara. Data yang telah 
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diperoleh kemudian diolah ke dalam empathy map.  

• Define  

Tahapan ini dilakukan untuk mendefinisikan masalah dan merumuskan kebutuhan 

pengguna. Tahap ini dilakukan dengan membuat persona dan menentukan kebutuhan 

yang dapat menjawab permasalahan inti pengguna.  

• Ideate  

Tahap ini fokus pada proses pembuatan ide yang menjadi solusi atas permasalahan 

pengguna. Tahap ini dilakukan dengan menciptakan banyak ide dan memilih yang 

terbaik untuk menjawab kebutuhan pengguna. 

• Prototyping 

Tahap ini dilakukan untuk mellihat bentuk fisik dari ide yang telah diciptakan dan 

dipilih.  

• Test 

Tahap ini berjalan bersama dengan tahap prototyping. Tahap ini dilakukan terus-

menerus hingga menghasilkan prototype yang paling sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1.  Kesimpulan 

Penelitian telah dilakukan di Departemen Multimedia GMS Yogyakarta. Departemen 

Multimedia merupakan salah satu departemen yang dibentuk di Gereja Mawar Sharon 

Jogjakarta. Departemen ini bertugas untuk memproduksi dan mengolah informasi yang terdiri 

dari teks, grafik, foto, video, audio, dan animasi Hasil penelitian menunjukan bahwa anggota 

Departemen Multimedia GMS Yogyakarta yang bertugas harus menangkap setiap momen yang 

ada selama ibadah untuk menampilkan visual yang terbaik selama ibadah berlangsung secara 

live dan di social media. Departemen Multimedia GMS Yogyakarta menggunakan peralatan 

yang cukup banyak dan sebagian besar menggunakan baterai. Hal tersebut membuat anggota 

yang bertugas memiliki waktu yang sedikit untuk mengisi daya baterai dan menukar baterai 

jika baterai yang digunakan habis di tengah pengambilan gambar dan membuat mereka 

menjadi terburu-buru. Perilaku yang terburu-buru membuat charger beserta kabelnya yang 

banyak menjadi semakin berantakan sehingga membutuhkan waktu yang lebih lama untuk 

dicari dan dirapikan setelah selesai digunakan. Selain itu charger yang berantakan memakan 

semakin banyak tempat sehingga charger beserta kabelnya menjadi tercecer. Perancangan 

dilakukan dengan membuat sketsa alternatif, model, mockup, dan prototype hingga 

menghasilkan produk akhir yang dinilai paling sesuai dengan kebutuhan pengguna dan 

menjawab permasalahan pengguna. Produk akhir yang telah didesain dinilai telah memenuhi 

kebutuhan pengguna dengan desain sebagai berikut: 

• Camera charger organizer dan HT charger organizer yang masing-masing 

dapat menampung 5 charger. 

• Produk berfungsi sebagai organizer agar kabel tidak berantakan sehingga 

memudahkan pengguna saat akan mengisi daya dan sebagai storage sehingga 

pengguna tidak perlu merapikan charger satu-persatu. 

• Terdapat penutup pada produk untuk melindungi objek dari kotoran, debu, dll 

saat sedang disimpan.  

• Produk memiliki bentuk yang sederhana dan dapat ditumpuk sehingga dapat 

menampung charger dalam jumlah  banyak tanpa memakan banyak tempat. 

• Terdapat attachment yang dapat menampung 2 charger dan dapat dipasang jika 

ada penambahan alat di tengah penggunaan produk. 
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5.2.  Saran 

Berdasarkan penelitian dan perancangan yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran 

yang dapat digunakan untuk pengembangan produk selanjutnya, diantaranya sebagai berikut: 

• Fungsi produk dapat dieksplor untuk peralatan multimedia lainnya seperti mic, 

lighting, dll  

• Produk dapat dieksplor dengan bentuk lainnya yang lebih variative. 

• Produk dapat dibuat dengan desain yang mudah dibawa kemana-mana. 

Pengembangan produk selanjutnya dapat mempertimbangan aspek keamanan pada objek 

sehingga produk yang dihasilkan aman dan tidak merusak objek. Selain itu pengembangan 

selajutnya dapat mempertimbangan aspek kenyamanan dan kemudahan pengguna. 

Pengembangan dapat dilakukan dengan meneliti perilaku pengguna sehingga menghasilkan 

produk yang paling efektif bagi pengguna.   
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