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Kata Pengantar

Selamat bertemu kembali di 6th National Industrial Engineering Conference 2011! Event
rutin dua tahunan yang diselenggarakan Jurusan Teknik Industri Universitas Surabaya kali ini
mengambil tema Logistics and Supply Chain Applications for Disaster Recovery dengan
tujuan menggali pemikiran dari kalangan akademik maupun praktisi dalam hal penanganan
bencana alam yang beberapa tahun belakangan melanda berbagai belahan dunia, termasuk
Indonesia. Bidang ini termasuk dalam rumpun supply chain, karena saat bencana alam besar
terjadi, putusnya supply chain network mempengaruhi proses penanggulangan bencana.
Diperlukan berbagai strategi untuk merancang sebuah supply chain yang fleksibel dalam
menghadapi bencana besar. Beberapa pemikiran termuat dalam rumpun supply chain
management pada prosiding ini.

Selain tema di atas, juga terdapat bahasan pada cabang keilmuan lain teknik industri. Total
makalah yang disertakan dalam prosiding adalah 52, terbagi ke dalam beberapa rumpun ilmu,
yaitu: ergonomi & desain (5), manufaktur (4), performance measurement (6), quality (7),
supply chain management (12), sistem produksi (10), dan strategi bisnis (8).

Semoga sajian berbagai pemikiran dan sudut pandang yang tertuang dalam makalah-makalah
pada prosiding ini dapat memperkaya wawasan dan bermanfaat bagi pembaca, khususnya
sebagai inspirasi ide-ide baru bagi karya-karya selanjutnya.

Terima kasih dan sampai jumpa di NIEC-7 2013!

Surabaya, 20 Oktober 2011

Editor
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VAN

Perancangan Desain dan Features ‘The Camouflage Mobile Phone’ untuk
Anak-anak Usia 6-12 Tahun

Linda Herawati, Yenny Sari, Devina
Jurusan Teknik Industri, Universitas Surabaya
Raya Kalirungkut, Surabaya 60293, Indonesia

E-mail: linda@ubaya.ac.id

Abstrak

Penggunaan handphone di masyarakat semakin marak pada beberapa tahun terakhir ini. Mulai dari
orang dewasa, manula, sampai anak-anak sudah menggunakannya sebagai suatu kebutuhan sehari-
hari. Namun, maraknya penggunaan handphone di masyarakat ini juga menimbulkan banyaknya aksi
kejahatan seperti pencopetan, pencurian, dan banyak tindak kriminal lain yang berkaitan dengan
penggunaan handphone. Korbannya berasal dari semua kalangan masyarakat, termasuk di dalamnya
adalah anak-anak. Oleh karena itu, penelitian kali ini difokuskan kepada perancangan handphone
khusus untuk anak-anak yang memiliki keunikan dalam bentuknya yang tidak menyerupai handphone
pada umumnva sehingga keselamatan anak-anak ketika menggunakannya lebili terjaga. Untuk
merancang produk camouflage mobile phone ini, dilakukan penelitian kepada beberapa responden
anak-anak usia 6-12 tahun beserta orang tua mereka. Langkah pertama yang dilakukan adalah
menyebarkan kuisioner pre-sampling kepada 32 anak usia 6-12 tahun dan 30 orang tua/dewasa. Dari
sana didapatkan data-data opini dari kedua kelompok responden mengenai manfaat handphone bagi
kedua belah pihak, selain itu juga didapatkan informasi mengenai keinginan akan handphone yang
bagaimana dari kedua belah pihak. Khusus untuk anak-anak juga didapatkan beberapa kansei words
vang akan direalisasikan ke dalam bentuk dan fitur handphone. Setelali variabel didapatkan, maka
dirancang sebuah produk camouflage mobile phone, vang kemudian diwujudkan dalam paper
prototype. Produk camouflage mobile phone yang telah dirancang ini diberi nama "“Q-dz" karena
didesain khusus untuk anak-anak. Memiliki bentuk yang menyerupai jam tangan, Play Station
Portable bila dibentangkan, dan laptop apabila dibuka cover atasnya. Dimensinya yaitu 6 x 4.5 x 1.3
cm. Mengaplikasikan bentuk candybar, calmcell/flip, dan sliding (geser). Bekerja pada jaringan GSM.
Dilengkapi dengan layar eksternal dan layar internal. Selain berfungsi sebagai alat komunikasi dan
Jjam tangan, “Q-dz" yang dikhususkan untuk anak-anak juga didesain supaya anak-anak merasa lebih
nyaman ketika bermain games. Paper prototvpe yang telah dirancang kemudian digunakan sebagai
sarana pengujian usability produk camouflage mobile phone guna mengetahui respon dari anak-anak
dan orang tua terhadap produk yang telah dirancang. Dari hasil usability testing, dapat diketalhui
bahwa orang tua dan anak-anak memiliki tanggapan yang positif terhadap produk camouflage mobile
phone ini.

Kata kunci: Kansei words, camouflage mobile phone, usability, usability testing

Abstract

Communication using mobile phone nowadays become a primary needs. Mobile phone’s users start
from elderly to young kids. Especially for voung kids, safety for mobile phone usage now become main
concern for their parents. This research focusing on how to design a mobile phone model which is
unique, doesn't look like common handset, so that the children might use safely. In designing the
camouflage mobile phone, the respondents are 6-12 years old children and the parents. By
interviewing the two groups of samples, information about the needs of a mobile phone’s features,
model and function can be known. Kansei Engineering than be used to design the model (physical
appearance). And paper prototype is used to do the usability testing. The product namely "Q-ds"”
specified for kids. The design looks like a watch. While the bottom part being scratch, it looks like
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portable play station, and while the cover opened, it looks like a mini laptop. Usability testing is done
using the paper prototype. From the usability testing it’s found that the children and the parents like
the design and the features.

Keywords: Kansei words, camouflage mobile phone, usability, usability testing
1. Pendahuluan

Ada berbagai macam teknologi di dunia pada saat ini yang sangat berpengaruh dalam
kehidupan sehari-hari manusia. Salah satu teknologi yang tak kalah penting dari semua
teknologi itu adalah teknologi komunikasi, karena setiap orang di dunia ini perlu
berkomunikasi satu sama lain untuk menjalin hubungan dalam kehidupan sehari-harinya.
Bentuk sarana komunikasi pun sangat beragam macamnya, mulai dari yang tradisional hingga
yang sudah sangat modern karena telah mengaplikasikan teknologi di dalamnya, misalnya
seperti saling berkirim surat melalui pos, telepon rumah, email, dan lain-lain hingga teknologi
komunikasi yang sudah mulai menjamur di seluruh dunia yaitu telepon genggam atau mobile
phone yang biasa dikenal dengan /iandphone oleh masyarakat.

Penggunaan teknologi berupa telepon genggam (mnobile phone) atau lebih dikenal dengan
sebutan handphone (HP) telah menjamur baik di dalam negeri maupun di mancanegara.
Sekarang ini, handphone sudah menjadi kebutuhan hidup yang perlu dimiliki oleh setiap
orang karena pergeseran dari paradigma gaya hidup masyarakat masa kini. Bila berjalan-jalan
di mall-mall atau di tempat-tempat keramaian umum lainnya, dapat dilihat banyaknya
pengguna handphone mulai dari orang dewasa hingga anak-anak (usia 6-12 tahun). Menurut
surveli, sebagian besar anak-anak yang bisa dan telah diperbolehkan menggunakan dan
memiliki handphone adalah anak-anak yang berusia 6-12 tahun (yang pada umumnya sedang
duduk di bangku Sekolah Dasar) serta bersekolah di Sekolah Dasar berlevel menengah ke atas
karena handphone merupakan salah satu barang mewah dan hal itu mungkin juga dikarenakan
life style dari para orang tua mercka yang berpengaruh ke kehidupan sehari-hari mereka.
Manfaat utama dari pihak orang tua untuk memberi anak mereka sebuah handphone yaitu
para orang tua dapat dengan mudah mengontrol keadaan dan keberadaan anak mereka kapan
pun dan di mana pun mereka berada (http//www.lintasberita.com/Perlukah Anak-
Anak Memiliki_Handphone). Namun karena handphone merupakan salah satu barang yang
cukup bernilai mahal maka orang tua terkadang enggan dan cemas memberikan handphone
kepada anak mereka. Alasannya yaitu karena takut ada orang jahat yang dapat mengancam
keselamatan anak mereka dengan mengambil secara paksa handphone tersebut (pencopetan),
takut kalau handphone tersebut jatuh dan menjadi rusak karena anak-anak terkadang masih
kurang hati-hati dan waspada, takut biaya komunikasi (pulsa) membengkak karena anak-anak
menggunakannya hanya untuk berbincang-bincang yang tidak terlalu penting dengan teman-
temannya, dan lain-lain (http:/www.DetikForum.com). Dan melthat dan alasan itulah
mungkin diperlukan suatu desain dan features handphone yang cukup relevan dan aman
untuk mengatasi berbagai pokok permasalahan yang ditakutkan oleh sebagian orang tua
tersebut sehingga bisa mempercayakan sebuah handphone kepada anak-anak sehingga dapat
melatih anak-anak untuk lebih mandiri dan orang tua pun dapat mengawasi anak mereka
dengan lebih mudah meskipun mereka sedang sibuk.
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2. Studi Literatur

2.1.Pengembangan Produk

Proses pengembangan produk adalah urutan langkah-langkah atau kegiatan-kegiatan di mana
suatu perusahaan berusaha untuk menyusun, merancang, dan mengkomersialkan suatu produk
[1]. Menurut Ulrich dan Eppinger (2001), proses pengembangan produk secara umum terdiri
dari 6 tahap, antara lain:

Tahap 0: Perencanaan

Kegiatan perencanaan biasanya dikenal juga dengan ‘zerofase’ karena kegiatan inilah
yang mendahului berbagai macam langkah-langkah yang akan dilakukan selanjutnya terhadap
produk yang telah disetujui untuk dikembangkan.

Tahap 1: Pengembangan konsep

Konsep merupakan uraian bentuk, fungsi, dan tampilan dari suatu produk beserta
bermacam-macam spesifikasinya, juga dilengkapi dengan analisis mengenai produk-produk
milik pesaing dan pertimbangan ekonomis dari proyek.

Tahap 2: Perancangan tingkatan sistem

Terdiri dari definisi arsitektur produk dan penguraian produk tersebut ke dalam
subsistem-subsistem serta komponen-komponen penyusunnya. Pada tahapan ini tata letak
bentuk produk, spesifikasi dari tiap-tiap subsistem, dan alur perakitan produk dibahas secara
lebih dalam lagi.

Tahap 3: Perancangan detail

Pada tahapan ini seluruh spesifikasi lengkap dari bentuk, material, dan toleransi-
toleransi tiap-tiap jenis komponen penyusun produk dibahas lebih detail lagi. Sehingga
dihasilkan gambar-gambar pada komputer mengenai komponen-komponen tersebut, uraian
spesifikasinya, peralatan apa saja yang diperlukan untuk menyusun tiap-tiap komponen
tersebut, dan juga rencana perakitan dan pabrikasi produk.

Tahap 4: Pengujian dan perbaikan

Untuk melakukan tahapan ini langkah awal yang dilakukan adalah membuat prorotype
awal (alpha) yang bertujuan untuk mengetahui apakah produk sudah dapat bekerja sesuai
dengan yang direncanakan dan sudah memenuhi kebutuhan kepuasan konsumen utama.

Setelah prototype awal tersebut sudah diujicoba, maka akan dibuat prototype
berikutnya (beta) yang diujikan kepada konsumen secara langsung (konsumen diminta untuk
menggunakan produk tersebut) lalu dievaluasi mengenai kinerja dan keandalan produk
tersebut guna mendapatkan masukan perbaikan bagi produk akhir.

Tahap S: Produksi awal

Pada tahap ini, produk dibuat dengan sistem produksi sesungguhnya dengan tujuan
melatih tenaga kerja yang akan digunakan untuk merakit produk tersebut untuk memecahkan
permasalahan yang mungkin saja dapat timbul ketika produksi yang sesungguhnya nanti
diadakan (membiasakan para pekerja). Untuk menuju ke produksi yang sesungguhnya harus
dilakukan secara bertahap agar kekurangan produk dapat selalu diidentifikasi dan langsung
diperbaiki agar demi kesempurnaan produk tersebut.

Namun, pada penelitian kali ini, hanya tahap perencanaan hingga pengembangan
konsep saja yang dibahas lebih lanjut. Hal itu dilakukan karena mengingat keterbatasan sarana
yang ada, dan selain itu, tahap pengembangan konsep itu merupakan proses awal yang cukup
penting dalam mengidentifikasi kebutuhan dan keinginan konsumen akan produk tersebut
sehingga diharapkan akan dapat menghasilkan produk yang memuaskan konsumen.

Proses pengembangan konsep mencakup beberapa kegiatan sebagai berikut:

A. Identifikasi kebutuhan konsumen

12
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Dan kegiatan diharapkan dapat diketahui keinginan dan kebutuhan para konsumen
terhadap suatu produk yang berupa berbagai macam kriteria dan perasaan terhadap
produk yang akan dikembangkan.

Penetapan spesifikasi target

Mulai pada kegiatan ini, data-data yang telah didapatkan pada kegiatan identifikasi
kebutuhan konsumen akan diolah lebih lanjut. Pada kegiatan ini, keinginan dan
kebutuhan para konsumen tersebut akan diterjemahkan menjadi sebuah spesifikasi
produk dan kemudian spesifikasi-spesifikasi tersebut akan dipilah-pilah kembali
disesuaikan dengan batasan-batasan berdasarkan konsep produk yang dipilih.
Penyusunan konsep

Dalam kegiatan ini spesifikasi-spesifikasi yang telah dipilah-pilah tersebut kemudian
disusun menjadi beberapa konsep produk yang mungkin dapat dikembangkan karena
dirasa akan dapat memenuhi kebutuhan dan keinginan konsumen. Biasanya konsep
produk yang dihasilkan bisa banyak sekali.

Pemilihan konsep

Dari berbagai macam konsep produk yang ada, dilakukan analisis dan pengeliminasian
beberapa konsep agar didapatkan konsep yang dirasa paling mendekati keinginan dan
kebutuhan konsumen.

Pengujian konsep

Dalam kegiatan ini, beberapa konsep diuji apakah kebutuhan dan keinginan konsumen
telah terpenuhi, memperkirakan potensi pasar dari produk tersebut, dan mengidentifikasi
beberapa kelemahan produk yang harus diperbaiki selanjutnya. Apabila pendapat -
konsumen akan produk terkesan buruk, maka pengembangan produk dapat diulang
kembali dari awal dan bahkan bisa saja dihentikan.

Penentuan spesifikasi akhir

Spesifikasi target yang telah direncanakan pada waktu awal ditinjau kembali setelah
melalui proses pemilihan dan pengujian. Ketika melakukan tahapan ini, tim
pengembangan harus lebih konsisten terhadap nilai-nilai besaran yang mencerminkan
batasan-batasan pada produk tersebut.

. Analisa produk-produk pesaing

Mengenal dan memahami produk milik pesaing adalah sesuatu yang penting untuk dapat
menentukan posisi produk yang sedang dikembangkan. Selain itu juga dapat menjadi
sumber ide untuk rancangan produk dan proses produksi.

. Permodelan dan pembuatan prototype

Pada tahap ini, produk dibuat prototype-nya untuk membuktikan konsep yang selama ini
telah dikerjakan. Prototype yang telah dibuat diujikan kepada konsumen agar konsumen
dapat memberikan pendapatnya mengenai keergonomisan dan gaya dari produk baru
tersebut. Sehingga apabila ada yang masih kurang memenuhi kepuasan konsumen dapat

diperbaiki lebih lanjut.

2.2.Ergonomi

Istilah ‘ergonomi’ berasal dari bahasa Latin yaitu ‘Ergon’ yang berarti kerja dan

‘Nomos’ yang berarti hukum alam. Berdasar pada International Ergonomics Association,
‘ergonomi’ didefinisikan sebagai suatu studi tentang aspek-aspek manusia dalam lingkungan
kerjanya yang ditinjau secara anatomi, fisiologi, psikologi, engineering, manajemen, dan
desain/perancangan [2].

Pada umumnya, penerapan ergonomi berupa suatu kegian mendesain atau mendesain

ulang bermacam-macam perangkat kerja, produk, tata letak lingkungan kerja, dan lain-lain.
Namun, ergonomi juga dapat berperan pula untuk mendesain pekerjaan yang ada pada suatu
organisasi, misalnya saja penentuan jumlah jam istirahat pekerja, pengaturan shift kerja, dan
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lain-lain. Di samping itu, ergonomi juga cukup berperan penting dalam meningkatkan faktor
dan keselamatan kerja. Misalnya saja mendesain suatu sistem kerja yang dapat mengurangi
resiko untuk terkena cedera rasa nyeri pada otot para buruh angkut, pendesainan alat bantu
kerja yang tidak membuat pekerja menjadi mudah lelah, dan masih banyak lagi contohnya.

Ergonomi yang sedang diterapkan pada penelitian kali ini yaitu untuk desain dan
evaluasi suatu produk (handphone untuk anak-anak umur 6-12 tahun). Produk handphone ini
harus dapat dengan mudah diterapkan (dimengerti dan digunakan) pada sasaran konsumen

“yang telah ditentukan yaitu anak-anak umur 6-12 tahun.

2.3.Antropometri

Ada beberapa ilmu terapan yang termasuk di dalam ergonomi, dan salah satu ilmu
yang tak kalah penting adalah antropometri (kalibrasi tubuh manusia). Dapat diketahui pada
pembahasan tentang ergonomi bahwa tujuan ergonomi adalah mendesain segala sesuatu baik
itu lingkungan kerja, peralatan kerja, maupun produk yang digunakan dalam kegiatan sehari-
hari agar sesuai dan cocok untuk penggunanya (manusia), oleh karena itu, anthropometri
sangat diperlukan untuk penyesuaian dengan keadaan tubuh atau fisik manusia sebagai
penggunanya.

Menurut Nurmianto [2], antropometri adalah satu kumpulan data numerik yang
berhubungan dengan karakteristik fisik tubuh manusia ukuran, bentuk, dan kekuatan serta
penerapan dari data tersebut untuk penanganan masalah desain. Pada penelitian kali ini,
antropometri yang digunakan lebih difokuskan pada antropometri tangan anak-anak usia 6-12
tahun di kota Surabaya karena produk yang sedang dikembangkan desainnya adalah sebuah
produk handphone untuk anak-anak usia 6-12 tahun. Pada umumnya, /andphone lebih
banyak digunakan atau berkaitan dengan tangan dalam mengoperasikannya.

Gambar 1. Antropometri Tangan (sumber: Widagdo, et al. 2007)

Dalam pengukuran antropometri tangan, ada beberapa bagian ukuran dari tangan yang
diperlukan, antara lain:
¢ Panjang tangan (A)
Panjang telapak tangan (B)
Lebar ibu jari (C)
Lebar tangan sampai matakarpal (D)
Ketebalan tangan sampai matakarpal (E)
Lingkar tangan sampai telunjuk (F)
Lingkar tangan sampai ibu jari (G)
Keliling pergelangan tangan (H)
Lebar pergelangan tangan (I)
Lebar jari tengah (J)
Lebar jari telunjuk (K)
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e Lebar ibu jari (L)
3. Hasil dan Pembahasan

Sampling awal yang dilakukan kepada orang tua/dewasa ini bertujuan untuk mengidentifikasi -
opini mereka mengenai hal pemberian handphone pribadi kepada anak-anak usia sekolah
dasar, cara-cara pengaturan yang dilakukan para orang tua ketika mereka memberikan sebuah
handphone pribadi kepada anak-anaknya, serta mengetahui pendapat para orang tua mengenai
kelebihan dan kelemahan handphone yang telah mereka berikan kepada anak-anak mereka.

Dalam membelikan sebuah handphone untuk anak-anaknya, sebagian orang tua (53.33%)
menyatakan tidak memiliki kriteria/spesifikasi khusus mengenai handphone yang akan dibeli
tersebut. Sedangkan 46.67% yang lain menyatakan memiliki kriteria dalam membelikan
handphone untuk anak-anaknya. Beberapa kriteria tersebut antara lain tidak terlalu mahal
(harga terjangkau), mudah digunakan oleh anak-anak, sesuai dengan selera atau keinginan
anak, dan adanya kamera pada handphone tersebut.

Kelemahan dan kelebihan yang dikemukakan oleh orang tua tentang handphone yang pernah
mereka berikan kepada anak-anaknya. Kelebihannya antara lain fitumya memadai untuk anak
seusianya, harganya murah, /oading tidak lama, mudah penggunaannya, memiliki banyak
fungsi, berkualitas baik, bila ada masalah mudah menghubungi orang tua (kepraktisan), ada
kamera, perekam, dan radio-nya. Sedangkan kekurangannya antara lain adanya games yang
membuat anak-anak jadi suka maen dan malas belajar juga dapat merusak mata, fiturnya
kurang lengkap (sederhana, basic features), berbasis CDMA sehingga sering terkena
gangguan jaringan, bentuk terlalu besar bila dibandingkan dengan ukuran tangan anak-anak
SD, model sudah agak lama (ketinggalan zaman), model kurang sesuai untuk anak-anak SD,
ada beberapa fitur yang tidak terpakai, baterai cepat aus, tidak ada fasilitas bluetooth, dan
tidak ada fasilitas internet. Faktor kemanan membawa HP juga menjadi kekhawatiran orang
tua, bila ada handphone yang akan dirancang dengan bentuk yang disamarkan (camouflage
mobile phone), sebagian besar orang tua memilih bentuk yang menyerupai jam tangan
(23.33%). Sedangkan yang lainnya ada yang memilih berbagai macam bentuk dan berbagai
macam deskripsi bentuk lainnya, yaitu mainan (13.33%), alat tulis / bolpoin (10%), gelang
(6.67%), handphone yang tidak mudah rusak (6.67%), bentuknya harus lucu (6.67%), kalung
(3.33%), aksesoris (3.33%), seperti iPod namun lucu dan berkamera (3.33%), pensil full
colour (3.33%), bentuk kartun yang disukai anak-anak SD (3.333%), handphone yang mudah
dioperasikan (3.33%), warma mencolok (3.33%), praktis (3.33%), memiliki keypad yang
ukurannya sesuai dengan ergonomi tangan anak-anak (3.33%), dan handphone touchscreen
yang bisa digunakan untuk menggambar dan menulis (3.33%).

3.1.  Analisis hasil wawancara

Pada wawancara ini, responden diberikan beberapa pertanyaan mengenenai beberapa fitur
handphone. Responden diminta pendapatnya apakah fitur tersebut perlu atau cocok diterapkan
pada produk camouflage mobile phone khusus untuk usia sekolah dasar atau tidak. Responden
diberi pertanyaan yang cukup simple dengan jawaban yang dapat dikelompokkan ke setuju
atau tidak setujunya fitur tersebut diterapkan ke dalam produk yang akan dirancang ini. Dari
hasil wawancara ini hanya fitur games saja yang disetujui untuk dimasukkan dalam
perancangan produk camouflage mobile phone untuk anak-anak. Sedangkan fitur MMS, voice
recorder, alat pendeteksi perintah lewat suara, dan internet tidak dimasukkan ke dalam
perancangan karena banyak responden yang menyatakan ketidaksetujuannya apabila fitur
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tersebut ada di dalam handphone untuk anak-anak karena berbagai macam alasan yang telah
dikemukakan oleh responden.

3.2.  Perancangan Produk Camouflage Mobile Phone .
Setelah mengidentifikasi dan mengamati berbagai macam kebutuhan dan keinginan konsumen

akan sebuah handphone khusus untuk anak-anak, maka dirancang sebuah konsep handphone
anak-anak (the camouflage mobile phone).

Produk camouflage mobile phone ini dirancang dengan konsep yang menyerupai bentuk jam
tangan karena dibandingkan dengan bentuk handphone yang ada di pasaran pada saat ini,
handphone yang berbentuk jam tangan sangat praktis apabila dibawa ke mana saja dalam
kegiatan sehari-hari. Selain itu, anak-anak juga suka menggunakan jam tangan karena ada
beberapa anak-anak yang terinspirasi dari tokoh superhero (power rangers) yang
menggunakan peralatan jam tangan untuk bertransformasi dan berkomunikasi. Jam tangan
juga tidak terlalu mencolok apabila digunakan ketika bepergian, sehingga lebih aman
digunakan oleh anak-anak. Dibandingkan menggunakan aksesoris lain seperti gelang, kalung,
dan lain-lain, anak-anak lebih suka menggunakan jam tangan (biasanya anak laki-laki tidak
terlalu suka menggunakan kalung atau gelang karena bisa dikira seperti anak perempuan,
sebab pada umumnya, anak-anak perempuan lah yang suka menggunakan aksesoris seperti
itu). Selain mengadopsi bentuk jam tangan, produk camouflage mobile phone ini juga
mengadopsi bentuk mini laptop ketika terbuka cover atasnya dan juga bentuk yang
menyerupai PSP ketika dibuka sisi / sayap kanan dan kirinya. Pada sayap kanan dan kirinya
terdapat tombol-tombol yang mendukung jalannya permainan (game console dan navigasi 4
arah). Didesain menyerupai mini laptop dan juga PSP karena agar anak-anak lebih
menyukainya sebab PSP dan /apfop merupakan salah satu benda elektronik yang cukup
digemari oleh anak-anak dan masyarakat saat ini. Selain itu, agar mereka juga tampak lebih
dewasa seperti permintaan mereka, karena yang biasanya menggunakan /aptop adalah para
orang dewasa. Desain tersebut dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

Gambar 2. Tampilan Produk Camouflage Mobile Phone Ketika Menyerupai Mini Laptop dan PSP,

Pilihan wama yang disediakan untuk produk camouflage mobile phone ini yaitu warna
merah muda - hitam, biru — hitam, putih — hitam, dan hitam mengkilat. Untuk anak-anak
perempuan yang ingin terlihat girlie/feminin, disediakan warna merah muda (karena di
pandangan masyarakat, wama pink adalah wama yang identik dengan makhluk yang
berjenis kelamin perempuan) yang dipadukan dengan wama hitam sehingga perpaduan
kedua warna tersebut dapat memberikan kesan feminin, elegant, dan terkesan tidak lemah
(tidak rapuh atau kokoh). Sedangkan nntuk anak-anak laki-laki disediakan wama yang
biasanya memang disukai kaum laki-laki yaitu biru, yang juga.dipadukan dengan warna
hitam. Perpaduan kedua wama ini dapat menimbulkan kesan yang sejuk, jantan, dewasa,
dan elegant. Untuk anak perempuan yang juga suka dengan wamma biru, juga dapat
menggunakannya karena warna biru tidak hanya identik dengan kaum lelaki saja. Untuk
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para konsumen yang ingin tampil netral dan bersih, disediakan pilihan warna putih — hitam
yang lebih mudah dipadukan dengan berbagai macam wama lain karena kedua warna ini
merupakan wama dasar. Dan untuk konsumen yang ingin terlihat lebih dewasa dan elegant
juga ingin memiliki handphone yang terkesan mewah dan kokoh/kuat, dapat memilih
wamna hitam mengkilat. Warna ini pun cukup netral apabila dipadupadankan dengan
warna-warna yang lain karena wamna ingin dapat memperkuat dan mempercerah wamna
lain.

3.3.  Hasil prototype fisik dan gambar produk menggunakan software 3Ds Max
Berikut ini adalah gambar bentuk produk “Q-dz” the camouflage mobile phone yang telah
berhasil dirancang.

Gambar 3. Produk “@-dz” Dalam Posisi Cover Tertutup (Dilepas Tali Jam Tangannya)

Gambar 3 di atas merupakan bentuk tampilan produk “Q-dz” pada saat digunakan dalam
bentuk jam tangan. Semua cover tertutup sehingga tidak mengganggu ketika dipakai pada
pergelangan tangan. Untuk bentuk lebih jelasnya ketika berbentuk jam tangan lengkap
(dengan tali jam tangan terpasang) dapat dilihat pada gambar prototype fisiknya pada gambar
3 di bawah ini.

Gambar 4. Prorrype Fisik Ketika Berbentuk Jam Tangan
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Gambar 5. Produk “Q-dz” Ketika Dibuka Semua Sisi-Sisinya

Gambar 5 menunjukkan ketika produk “Q-dz” dibuka semua sisi-sisinya sehingga
menampilkan seluruh tombol-tombol yang ada di dalamnya. Posisi ini dapat digunakan anak-
anak ketika ingin bermain games karena di kedua sisi samping kanan dan kirinya terdapat
tombol-tombol yang membantu mereka untuk lebih mudah bermain games.

Spesifikasi dan fungsi produk camouflage mobile phone yang diberi nama/merek “Q-dz” ini
antara lain sebagai berikut:
1. Desain (Design)

Dimensi

Ukuran: 6 x 4.5 x 1.3 cm

Bentuk:

Dibentuk dalam konsep jam tangan sehingga memudahkan anak-anak untuk
menggunakan dan membawanya dalam segala kegiatan sehari-hari mereka. Selain
memiliki bentuk candybar (batang), juga mengaplikasikan bentuk clamcell / flip dan
Jjuga bentuk sl/iding (geser). Ketika digeser sisi kanan dan kirinya, maka bentuknya
akan menyerupai PSP (Play Station Portable) mini yang sangat digemari oleh anak-
anak pada saat ini.

Tampilan dan antarmuka pengguna (display and user interface)

Layar eksternal: 3.5 x 2.5 cm, hingga 65,536 warna
Layar internal: 5 x 3.5 cm, hingga 262,000 warna

Tombol dan metode input

Tombol alarm tanda bahaya beserta lampu tanda al/arm bila menyala
Tombol shortcut untuk telepon orang tua (ayah dan ibu)

e Keyboard QWERTY

Tombol navigasi 4 arah sekaligus tombol media untuk memainkan lagu terdapat pada
jajaran keyboard QWERTY

Tombol panggil (call), OK, dan akhiri panggilan (call end)

Tombol penggeser sisi kanan dan kiri (tombol untuk menjalankan permainan)

Tombol navigasi 4 arah pada sisi geser sebelah kiri (untuk menjalankan permainan)
Tombol silang (x), segitiga/X), bundar ( ©), dan kotak (o) pada sisi geser sebelah
kanan (untuk menjalankan permainan)

Tombol shortcut phonebook / contacts pada sisi geser sebelah kanan

Tombol shortcut kamera
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4. Kesimpulan

Setelah melalui berbagai macam tahap penelitian, sebuah konsep dari produk camouflage
mobile phone telah didapatkan. Produk ini dinamakan “Q-dz” (baca: kids) karena produk
camouflage mobile phone im dirancang khusus untuk anak-anak yang berusia 6-12 tahun
(usia sekolah dasar), dengan dimensi ukuran 6 x 4.5 x 1.3 cm. Produk ini memiliki bentuk
yang sangat unik yaitu sebuah handphone yang menyerupai sebuah jam tangan apabila
digunakan. Tampilannya tidak terlalu mencolok sehingga tidak menimbulkan tindak
kejahatan pencurian handphone terhadap anak-anak. Seperti yang telah dibahas pada bab-bab
sebelumnya bahwa tujuan perancangan produk camouflage mobile phone im adalah untuk
mengurangi kecemasan orang tua ketika ingin mempercayakan sebuah handphone pribadi
kepada anak-anaknya yang masih duduk di bangku sekolah dasar. Produk camouflage mobile
phone ini juga dilengkapi dengan tombol shortcut untuk menelepon orang tua secara cepat
dan juga alarm pengaman yang dapat menimbulkan bunyi nyaring yang menandakan bahwa
anak tersebut sedang dalam bahaya, sehingga keselamatan anak ketika bepergian
menggunakan dan membawa handphone ini lebih terjaga. Selain berbentuk menyerupai jam
tangan, produk camouflage mobile phone memiliki bentuk yang juga menyerupai PSP dan
juga mini laptop apabila cover dan sisi kanan-kirinya dibuka. Di samping memiliki bentuk
yang unik, produk camouflage mobile phone ini juga memiliki berbagai macam fitur dasar
yang cukup berguna bagi kebutuhan anak-anak sehari-hari, baik mulai dart SMS, voice call,
musics player, berbagai macam games yang melatih perkembangan otak anak, organizer
(agenda yang dapat digunakan untuk menyimpan jadwal kegiatan sehari-hari anak-anak),
kamus bahasa Inggris, alarm clock, kamera 2 MP yang dapat digunakan oleh anak-anak untuk
mengabadikan berbagai macam moment, kalkulator, dan lain sebagainya. Wama pilihan yang
disediakan juga cukup netral dan disukai anak-anak baik perempuan maupun laki-laki, yaitu
merah muda (pink), biru (dark blue), putih mutiara (white pearl), dan hitam (elegant black).
Terbuat dari plastik yang ramah lingkungan dan dapat didaur ulang.
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