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Abstract: Center of Excellence Professional Development and Competencies, known as CoE Karsaloka, is
one of the leading centers of Telkom University. CoE Telkom University has held various trainings in the
form of certifications that include technical skills aimed at institutions and communities, one of which is
design thinking training. In practice, CoE Karsaloka requires a container for organization and facilitates
mobilization. A compact and organized container has been proven to increase work efficiency and
support easier transitions between locations (Smith, 2015). This study aims to design an efficient,
functional, and sustainable design thinking extension toolbox to support CoE KARSALOKSA, Telkom
University training activities. Sustainability in this study is applied to pine wood material because of its
lightweight, easy-to-process, and environmentally friendly properties to support circular design
principles: longevity and durability (Isnatin et al., 2022). This study uses a qualitative method by
collecting data through existing product studies, interviews, and observations. The design uses the
User-Centered Design (UCD) principle, which prioritizes user needs (Chammas et al., 2015). Then, the
analysis uses the VIEW method (Visibility, Information, Emotion, Workability) to see the product from
various aspects through the user's point of view while also being able to improve the product's image
(Rahardaya & Irwansyah, 2021).The design results are expected to increase efficiency and mobility in
implementing counseling while contributing to sustainability using natural materials.

Keywords: Containers, toolboxes, counseling, design thinking

Abstrak: Centre of Excellence Professional Development and Competencies atau dikenal sebagai CoE
Karsaloka merupakan salah satu pusat unggulan Universitas Telkom. CoE Telkom University telah
mengadakan berbagai pelatihan dalam bentuk sertifikasi yang mencakup keterampilan teknis yang
ditujukan untuk lembaga maupun komunitas, salah satunya adalah pelatihan design thinking. Dalam
praktiknya, CoE Karsaloka membutuhkan wadah untuk untuk organisasi dan memudahkan mobilisasi.
Wadah yang kompak dan terorganisir telah terbukti meningkatkan efisiensi kerja dan mendukung transisi
antar lokasi dengan lebih mudah (Smith, 2015). Penelitian ini bertujuan untuk merancang toolbox
penyuluhan Design Thinking yang efisien, fungsional, dan berkelanjutan untuk mendukung kegiatan
pelatihan di CoE KARSALOKSA, Telkom University. Berkelanjutan dalam penelitian ini diterapkan pada
penggunaan material kayu pinus karena sifatnya yang ringan, mudah diolah, dan ramah lingkungan,
sehingga dapat mendukung prinsip circular design: longevity dan durability (Isnatin et al., 2022).
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan mengambil data melalui studi produk eksisting,
wawancara, dan observasi. Perancangan dilakukan dengan prinsip User-Centered Design (UCD), yang
mengutamakan kebutuhan pengguna (Chammas et al., 2015). Kemudian, analisisnya menggunakan
metode VIEW (Visibility, Information, Emotion, Workability) untuk melihat produk dari berbagai aspek
melalui sudut pandang pengguna sekaligus dapat meningkatkan citra produk (Rahardaya & Irwansyah,
2021). Hasil desain diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan mobilitas dalam pelaksanaan
penyuluhan, sekaligus berkontribusi pada keberlanjutan melalui penggunaan material dari alam.

Kata kunci: Wadah, toolbox, penyuluhan, design thinking
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1. Pendahuluan
Centre of Excellence Professional Excellence and Competencies or as known as CoE

Karsaloksa merupakan salah satu pusat unggulan Universitas Telkom didedikasikan untuk
memajukan dan menyebarluaskan pengetahuan dalam desain dan industri kreatif kepada
masyarakat, komunitas, dan lembaga. Lembaga ini berfokus kepada 4 kompetensi inti yaitu:
peningkatan sumber daya manusia, penelitian dan pengembangan, penyebaran pengetahuan,
dan keterlibatan komunitas dan institusi. Pelaksanaan 4 kompetensi inti tersebut dilakukan
dengan serangkaian penelitian yang melibatkan pakar industri untuk mengidentifikasi tren dan
tantangan yang kemudian dapat ditindaklanjuti bagi para praktisi dan pembuat kebijakan untuk
kemudian disebarluaskan kepada komunitas dan masyarakat melalui seminar, lokakarya,
publikasi, dan platform digital. Selain itu, CoE KARSALOKA bermitra dengan organisasi lokal dan
internasional demi memfasilitasi pertukaran pengetahuan dan kolaborasi. Sampai saat ini, CoE
Telkom University telah aktif mengadakan berbagai pelatihan dalam bentuk sertifikasi yang
mencakup keterampilan teknis seperti Adobe Illustrator, Photoshop, dan Google SketchUp.
Pelatihan dalam bentuk ini ditujukan untuk mendukung kesiapan peserta dalam menghadapi
tuntutan dunia kerja. Selain pelatihan sertifikasi, CoE KARSALOKA akan mengadakan pelatihan
dalam bentuk penyuluhan kepada lembaga dan komunitas tertentu untuk mengembangkan
keterampilan berpikir dan keterampilan organisasi pada anggota lembaga maupun komunitas
tersebut.

Salah satu program kerja dari CoE KARSALOKA yang ditujukan untuk lembaga maupun
komunitas adalah pelatihan design thinking. Program ini merupakan bagian dari upaya CoE
KARSALOKA dalam mewujudkan kompetensi inti pertama mereka, yaitu peningkatan sumber
daya manusia. Design thinking sendiri adalah metode yang awalnya dikembangkan untuk
membantu desainer memecahkan masalah dalam proses perancangan produk, namun kini
telah berkembang dan diterapkan di berbagai bidang lain, seperti bisnis, layanan, dan
pengelolaan proses (Foster, 2019). Metode ini berfokus pada pemahaman mendalam terhadap
kebutuhan pengguna untuk menciptakan solusi yang sesuai dan relevan. Selain itu, design
thinking memupuk kolaborasi antar tim, mempercepat adaptasi terhadap perubahan, dan
mendorong budaya kerja yang kreatif, sehingga organisasi dapat meningkatkan daya saingnya
(Diana, 2024). Melihat manfaat ini, CoE KARSALOKA memandang pelatihan ini sebagai peluang
strategis untuk membantu lembaga dan komunitas di masyarakat menjadi lebih inovatif dan
tangguh dalam menghadapi tantangan.

Dalam praktiknya, kegiatan ini membutuhkan seperangkat alat yang digunakan selama
proses penyuluhan, sehingga dibutuhkan wadah yang kompak dan praktis untuk menampung
peralatan toolkit design thinking. Saat ini, CoE KARSALOKA telah memiliki lebih dari 30
kumpulan kanvas design thinking dan memerlukan sebuah toolbox sebagai wadah yang efisien
untuk menyimpan serta mengorganisasi barang-barang seperti kanvas, alat tulis, spidol, sticky
notes, pion-pion, serta perlengkapan pendukung lainnya. Kebutuhan akan toolbox ini tidak
hanya penting untuk menjaga kerapian dan kelengkapan alat, tetapi juga untuk memudahkan
mobilisasi. Mobilisasi menjadi aspek krusial bagi lembaga atau komunitas yang sering
melakukan pertemuan berpindah-pindah, seperti rapat di berbagai lokasi. Selain itu, desain
wadah yang kompak dan terorganisir telah terbukti meningkatkan efisiensi kerja dan
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mendukung transisi antar lokasi dengan lebih mudah (Smith, 2015). Dengan menyediakan
toolbox, penyuluhan diharapkan berjalan lancar dan CoE KARSALOKA dapat mendukung
produktivitas tim, memastikan setiap alat tetap terjaga dan tersedia, sekaligus meminimalkan
waktu yang terbuang akibat kehilangan atau pencarian alat di lokasi baru. Hal ini menjadi
investasi strategis untuk meningkatkan efektivitas kerja tim dan mendukung keberlanjutan
program yang dijalankan.

Wadah yang dipakai oleh penyelenggara dan peserta masih berupa wadah terpisah
sehingga tidak efektif dalam mengakomodasi kegiatan penyuluhan, seperti: map untuk
membawa canvas, dan kotak pensil serta tas kecil digunakan untuk menampung pion-pion,
sticky notes, dan alat tulis, Ini tidak memadai untuk menampung semua kebutuhan
penyuluhan design thinking. Adapun produk yang tersedia di pasaran adalah berupa expanding
map yang dilengkapi dengan sekat-sekat (file divider). Terbuat dari PVC plastic yang tebal dan
tahan air agar aman dan tidak merusak file. Dan juga terdapat handle untuk memudahkan
mobilisasi file ke berbagai tempat. Produk ini berguna dalam pengorganisasian canvas tetapi
tidak cukup karena kegiatan penyuluhan ini menggunakan peralatan lain seperti alat tulis,
sticky notes dan lain-lain. Sehingga, expanding map ini tidak cukup untuk mengakomodasi
kebutuhan penyuluhan.

Durabilitas atau daya tahan produk sangat bergantung pada pemilihan material yang
tepat (Azhar et al., 2024). Kayu pinus merupakan pilihan ideal untuk mencapai hal tersebut.
Kayu pinus memiliki sifat ringan namun cukup kuat, membuatnya tahan lama meskipun sering
digunakan. Serat kayu pinus yang lurus dan halus memudahkan proses pengerjaan, seperti
pemotongan dan perakitan, sehingga konstruksi produk menjadi lebih kokoh (Isnatin et al.,
2022). Selain itu, kayu pinus mudah diperbaiki dan dirawat, menjadikannya material yang
praktis untuk produk yang diharapkan memiliki umur panjang. Dengan karakteristik tersebut,
kayu pinus sangat cocok untuk pembuatan toolbox yang tahan lama dan dapat digunakan
dalam jangka waktu yang lama tanpa mengorbankan fungsionalitas dan kualitasnya.

Berdasarkan pemaparan diatas, CoE KARSALOKA memerlukan perancangan toolbox
khusus untuk mendukung kegiatan penyimpanan alat-alat yang diperlukan dalam proses design
thinking. Rancangan ini bertujuan untuk meningkatkan efisiensi kerja selama pelaksanaan
penyuluhan. Dengan mengadopsi prinsip desain sirkular, khususnya Design for Durability hasil
perancangan ini diharapkan dapat menciptakan solusi penyimpanan yang tahan lama,
fungsional, dan ramah lingkungan. Pendekatan ini tidak hanya mendukung efektivitas
operasional CoE KARSALOKA tetapi juga berkontribusi pada upaya industri yang lebih
berkelanjutan dengan menitikberatkan pada umur panjang (longevity) dan daya tahan
(durability) produk.

2. Metode
Langkah penelitian dapat dirangkum menggunakan bagan. Berikut langkah penelitian

yang merangkum alur dan arah penelitian ini:
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Gambar 1. Langkah penelitian
Sumber: (Dokumen penulis, 2024)

Kerangka berpikir dalam penelitian ini sebagai permulaan penulis melakukan studi
literatur, selanjutnya merumuskan masalah yang sedang terjadi di tempat penelitian. Tahap
pertama vyang dilakukan dimulai dari mengidentifikasikan tujuan dan masalah, lalu
mengumpulkan studi literatur yang berkaitan dengan penelitian. Peneliti melakukan observasi
terhadap alur kerja peserta penyuluhan, menentukan responden, melakukan wawancara
dengan peserta dan panitia penyuluhan dan kemudian mengubahnya kedalam bentuk desain
untuk kemudian dianalisis apakah aspek-aspeknya sesuai dengan pengguna.

2.1. Metode Pengambilan Data

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif, untuk mendapatkan
data informasi yang tepat dan benar. Penelitian kualitatif adalah penelitian yang melibatkan
data verbal dan dianalisis secara induktif berupa narasi, skema, dan gambar termasuk
penelitian kualitatif (Rukminingsih et al., 2020). Metode penelitian kualitatif akan diperoleh
dengan menggunakan wawancara, observasi, dan studi literatur. Sehingga, pengguna tidak
hanya dilihat sebagai objek studi melainkan sebagai agen aktif dalam proses perancangan agar
mendapatkan komitmen bahwa proses pengerjaan proyek bersumber pada aspirasi dan
kepentingan pengguna sebagai pusatnya meskipun mereka bukan sebagai penentu keputusan
desain.

2.1.1. Wawancara dengan peserta penyuluhan
Wawancara merupakan metode yang banyak dipakai di berbagai proyek penelitian.

Wawancara memungkinkan peneliti untuk memperoleh wawasan yang mendalam tentang
sudut pandang, pengalaman, dan pemikiran responden mengenai topik tertentu (Rivaldi et al.,
2023). Wawancara calon pengguna toolbox design thinking berpotensi dari berbagai komunitas
dengan bidang dan usia yang beragam, namun dalam penelitian ini kami menyasar Mahasiswa
S1 desain produk, mahasiswa S2 desain Telkom University, dan penyelenggara penyuluhan
design thinking vyaitu pihak CoE KARSALOKA. Untuk melengkapi data kami melakukan

258



—_ JADECS (Journal of Art, Design, Art Education & Culture Studies)
lJ A D — C S Volume 10 No. 02, November 2025
Journal of Art, Design, Art Education & Cultura Studies e'ISSN . 2548‘ 6543

wawancara kepada kedua belah pihak mengenai kebutuhan saat melakukan kegiatan
penyuluhan design thinking pada tanggal 27 November 2024, serta harapan fitur-fitur apa saja
yang wajib ada pada toolbox yang akan membantu efektifitas dalam hal penyimpanan dan
mobilitas pengguna toolbox design thinking ini. Wawancara bersifat semi-terstruktur yang
memungkinkan keseimbangan antara pertanyaan utama, pertanyaan lanjutan, dan eksplorasi
tema baru yang muncul selama diskusi. Selain itu, wawancara dilakukan secara individu.

2.1.2. Observasi kegiatan penyuluhan
Observasi merupakan proses pengamatan sistematis dari aktivitas manusia dan

pengaturan fisik dimana kegiatan tersebut berlangsung secara terus menerus dari lokus
aktivitas bersifat alami untuk menghasilkan fakta (Hasanah, 2017). Observasi adalah metode
penelitian yang melibatkan pengamatan langsung terhadap fenomena, perilaku, atau kejadian
dalam konteks aslinya tanpa manipulasi oleh peneliti. Keunggulan utama observasi adalah
memungkinkan pengumpulan data real-time, yang penting untuk memahami konteks dan
interaksi dinamis di lingkungan penelitian. Dalam penelitian ini, observasi dilakukan ketika
penyuluhan sedang berlangsung yaitu pada tanggal 7 November 2024 di Ruang Diskusi Open
Library Telkom University. Objek yang diamati sama dan sedikit lebih kompleks dari poin-poin
yang ditanyakan pada saat wawancara, yaitu mengenai: peralatan yang digunakan oleh panitia
dan peserta penyuluhan design thinking, flow kerja oleh peserta, masalah apa yang ditemukan
selama penyuluhan dan proses design thinking berlangsung, dan solusi yang memungkinkan
untuk mengatasi masalah tersebut.

2.1.3. Studi Literatur
Studi literatur merupakan penelitian yang berhubungan dengan membaca,

mengumpulkan, mencatat, menyortir, kemudian mengelola literatur yang sudah
didapat(Hanifah & Purbosari, 2022). Studi literatur merupakan langkah penting dalam
penelitian yang bertujuan untuk memahami temuan sebelumnya, mengidentifikasi celah
penelitian, dan membangun dasar teori yang kuat untuk penelitian lebih lanjut (Rahardaya &
Irwansyah, 2021). Studi ini membantu menemukan kontribusi baru yang dapat ditambahkan ke
bidang yang sedang dikaji. Seperti dalam penelitian ini, studi literatur digunakan penulis untuk
mencari sifat dan karakteristik material yang kuat dan ringan serta menjadi landasan
penentuan material yang akan digunakan untuk pembuatan toolbox design thinking ini. Selain
itu penulis juga mencari literatur tentang metode perancangan UCD dan penyuluhan design
thinking untuk memperkaya pengetahuan dan wawasan penulis.

2.2. Metode Perancangan

Adapun pendekatan yang digunakan dalam perancangan ini adalah User Centered
Design (UCD). Metode-metode dalam User Centered Design dianggap sebagai metode yang
pas untuk penelitian ini karena menekankan proses pencarian latar belakang masalah yang
kuat serta berorientasi langsung terhadap pengguna (Daffa et al., 2022). Menurut (Jagadish,
2014) dalam penelitian UCD (user centered design) adalah sebuah filosofi perancangan yang
menempatkan pengguna sebagai pusat dari sebuah proses pengembangan sistem, alat,
prosedur, metode, teknik yang dapat membantu perancangan sistem interaktif dibangun
berdasarkan pengalaman pengguna.
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1.Plan the human
centred process
2. Specify the
context of use

5. Evaluate design 3. Specify user and
against user requirements organisational reguirements

| Meets requirements I

4. Product design

solutions

Gambar 2. Tahapan User Centered Design
Menurut Albani dan Lombardi (dalam Halusa et al., 2024) terdapat lima proses dari

UCD (User Centered Design) sebagai pendekatan berbasis pengguna adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

3.

Plan The Human Centered Process
Merencanakan proyek secara rinci dengan menentukan tujuan dan masalah yang ingin

diselesaikan, serta hal-hal teknis seperti: pembentukan tim proyek, alur proses
penelitian, dan alat-alat yang dibutuhkan selama proyek berlangsung.

Specify the context of use
Tahapan ini dilakukan guna memahami siapa yang akan menggunakan produk, apa saja

alur kerja pengguna dan di mana produk akan digunakan. Faktor-faktor khusus yang
harus diperhatikan adalah tingkat pendidikan, usia, dan preferensi calon pengguna.

Specify user & organizational requirements
Mengidentifikasi kebutuhan pengguna yang khusus, relevan, dan menggambarkan

kebutuhan secara spesifik dan terukur melalui wawancara, observasi, dan studi literatur
demi memahami masalah dan hambatan yang dihadapi pengguna. Setelah itu, dilakukan
skala prioritas untuk menentukan hal apa yang penting dan harus ada dalam spesifikasi
produk.

Produce Design Solution
Tujuan dari tahapan ini adalah untuk menghasilkan solusi desain yang sesuai dengan

kebutuhan pengguna.

Evaluate design against user requirement
Dalam proses ini, penulis menggunakan metode VIEW (Visibility, Information, Emotion,

Workability) untuk memastikan produk benar-benar solutif dan sesuai dengan preferensi
pengguna (Maturbongs et al., 2024).

Hasil dan Pembahasan
Proses perancangan telah berhasil menerapkan metode User-Centered Design (UCD)

sebagaimana telah dijelaskan sebelumnya. Berikut ini akan dijabarkan secara berurutan

tahapan inovasi konsep yang dilakukan serta hasil-hasil yang diperoleh.
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3.1. Perencanaan proses pembuatan toolbox

Proyek ini bertujuan merancang wadah multifungsi yang dapat menampung kanvas,
peralatan tulis, dan perlengkapan penyuluhan design thinking dengan prinsip longevity dan
durability. Wadah ini dirancang agar praktis, mudah dibawa, dan mendukung mobilitas tinggi.
Masalah utamanya adalah ketiadaan wadah yang kuat, tahan lama, dan baik untuk mobilisasi.
Wadah yang dipakai oleh penyelenggara dan peserta masih berupa wadah terpisah sehingga
tidak efisien, seperti: map untuk membawa canvas, dan kotak pensil serta tas kecil digunakan
untuk menampung pion-pion, sticky notes, dan alat tulis. Sesuai dengan pernyataan (Hany,
2021), bahwa peralatan yang disimpan di dalam wadah atau kontainer yang terpisah dianggap
tidak efisien untuk membawa dan merawatnya.

Tim proyek terdiri dari peneliti dan penyelenggara yaitu CoE KARSALOKA, didukung
oleh dosen yang ahli di bidang design thinking dan circular design, dengan komposisi anggota
yang disesuaikan berdasarkan kebutuhan kompetensi. Penelitian dimulai dengan identifikasi
kebutuhan pengguna melalui observasi langsung dan wawancara, yang didukung oleh
penggunaan media komunikasi dua arah seperti ZOOM dan Google Meet. Proses dilanjutkan
dengan eksplorasi ide melalui brainstorming menggunakan aplikasi Pinterest, diikuti
pembuatan sketsa kasar yang kemudian divisualisasikan dalam bentuk 3D menggunakan
aplikasi FUSION 360 dengan kreatifitas tinggi agar menarik untuk dilihat (Yuriantika, 2022).
Model yang dihasilkan kemudian diuji untuk memastikan kesesuaiannya dengan kebutuhan
pengguna, mengacu pada aspek-aspek dalam metode VIEW (Visibility, Information, Emotion,
Workability).

3.2.  Analisis konteks penggunaan toolbox

Produk ini dirancang untuk digunakan oleh mahasiswa dan kalangan pekerja kantoran.
Faktor khusus yaitu mencakup tingkat pendidikan pengguna, yang akan memengaruhi desain
interaksi produk agar intuitif dan mudah digunakan. Usia pengguna, umumnya antara 20-30
tahun, menjadi acuan dalam menciptakan desain yang modern dan fungsional dari segi
tampilan dan sistem penggunaan sehingga mudah untuk digunakan oleh pengguna (Desak et
al., 2023). Preferensi calon pengguna, seperti kesederhanaan, fleksibilitas, dan keberlanjutan,
juga menjadi pertimbangan utama dalam pengembangan produk ini.

Adapun alur kerja pengguna sesuai dengan hasil observasi adalah sebagai berikut:

1. Persiapan perlengkapan, seperti: kanvas design thinking, sticky notes, dan alat tulis,
yang dimasukkan ke dalam wadah terpisah (map dan kotak pensil)

2. Mobilisasi perlengkapan ke lokasi penyuluhan

3. Pengguna mengeluarkan perlengkapan untuk memulai kegiatan design thinking

4. Setelah selesai pengguna merapikan perlengkapan ke dalam wadah untuk dibawa
kembali

Berdasarkan poin ketiga, produk ini kemungkinan akan digunakan di berbagai lokasi,
seperti ruang diskusi, kelas, area kerja kelompok, bahkan lokasi penyuluhan di luar ruangan.
Maka, produk harus memiliki daya tahan terhadap kondisi lingkungan yang beragam, seperti
permukaan kasar atau cuaca lembab (Veronica et al.,, 2024). Selain itu, desainnya harus
memungkinkan pengguna untuk mengakses isi wadah dengan cepat dan menjaga
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perlengkapan tetap terorganisasi, sehingga efisiensi dan kenyamanan pengguna dapat terjamin
sepanjang proses penyuluhan.

3.3.  Spesifikasi kebutuhan produk

Tahapan ketiga yakni menspesifikasikan kebutuhan pengguna. Tahap ini sangat penting
dalam memastikan pengguna berada di proses desain (Kroken et al., 2021). Pada tahapan ini
peneliti mengidentifikasi kebutuhan pengguna melalui wawancara semi-terstruktur kepada 12
peserta penyuluhan design thinking. Berikut merupakan rangkuman hasil spesifikasi kebutuhan
yang telah didapatkan:

Tabel 1. Kebutuhan Pengguna
Sumber: (Dokumen penulis, 2024)

No Poin pertanyaan Jawaban
1 Spesifikasi Produk 1. Ringan, kuat, dengan desain yang simple dan ringkas

2. Kompartemen untuk kanvas dipisahkan berdasarkan
urutan tahapan design thinking

3. Kompartemen untuk kanvas dan untuk alat tulis terpisah
agar tidak merusak kanvas

4. Terdapat tempat khusus untuk pulpen dan spidol untuk
mempermudah saat mengambil

5. Terdapat handle untuk memudahkan mobilisasi

6. Terdapat pengunci agar barang tidak mudah jatuh dan
aman dari pencurian

2 Kebutuhan 1. Buku Panduan Design Thinking
Peralatan 2. Kanvas design thinking (total ada 30 kanvas dengan 5
kanvas untuk setiap tahapan)
3. Peralatan untuk 6 orang). seperti: 2 sticky notes, 6
pion-pion miniature (untuk tahap prototipe pada design
thinking), 6 pulpen, 6 spidol, 3 penggaris, 3 gunting, 3
cutter, 3 highlighter, 2 isolasi kertas, 2 lem kertas

3 Dimensi Muat untuk memasukkan kertas A3 ke dalamnya. Sekitar lebih
dari 42 cm x 30 cm.

Pada poin 2, kebutuhan peralatan sudah dilengkapi sesuai dengan peralatan yang
disediakan oleh pihak penyelenggara.

Berdasarkan tabel hasil spesifikasi kebutuhan diatas, peneliti memfokuskan pertanyaan
mengenai spesifikasi produk, peralatan yang digunakan, dan dimensi. Hal ini dikarenakan
peneliti ingin memfokuskan penelitian pada perancangan produk berupa material yang
diharapkan oleh narasumber, kebutuhan kompartemen, dimensi, dan estetika. Oleh sebab itu,
peneliti melakukan penelitian terhadap 2 aspek dibawah ini sebagai acuan dalam perancangan.
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3.3.1. Aspek Material

Menurut (Mahendra et al.,, 2019) dalam jurnalnya disebutkan bahwa material
merupakan bahan dasar untuk produksi, desain atau sebagai objek pengalaman indrawi
dengan sifat massa, gerakan, elastisitas, penentuan waktu dan ruang. Dengan menggunakan
material asli dapat memberikan nilai khusus untuk memanfaatkan material alami sehingga
mampu memberikan inovasi pada pemakaian material bar.

Gambar 4. Kayu‘pinus
Sumber: (Google, 2024)

Material utama yang digunakan dalam perancangan ini adalah kayu pinus, jenis kayu
dari Famili Pinaceae yang banyak tersebar di Indonesia, termasuk Pulau Jawa. Kayu pinus
dikenal sebagai material unggulan untuk furnitur karena karakteristiknya yang keras, tahan
lama, serta memiliki serat indah berwarna putih kekuningan dengan tekstur halus, memberikan
kesan mewah dan elegan. Warna kayu yang muda memudahkan pewarnaan atau penggunaan
finishing bening untuk mempertahankan tampilan alami. Kayu ini juga ringan dibandingkan
kayu jati, tetapi tetap kuat dan tahan goncangan, sehingga cocok untuk perabotan.

Sifat fisis dan mekanis kayu pinus dipengaruhi oleh faktor seperti jenis kayu, umur
pohon, dan lokasi tumbuh. Penelitian oleh (Lapeantu et al., 2017) menemukan bahwa rataan
keteguhan tekan sejajar serat kayu pinus pada bagian pangkal, tengah dan ujung secara
berurutan sebesar 453,61 kg/cm?, 324,50 kg/cm? dan 269,53 kg/cm? dipengaruhi oleh lokasi
tempat pohon tumbuh. Yang artinya, semakin mendekati akar maka kayu semakin tebal dan
kuat. Di samping itu, keteguhan lentur terbaik ditemukan pada kayu berumur 27 tahun,
sementara kekuatan terendah pada umur 17 tahun. Dari segi harga, kayu pinus relatif
terjangkau, berkisar antara Rp55.000 hingga Rp60.000 per unit, tergantung kualitasnya. Maka
dari itu, kayu ini pas digunakan untuk pembuatan toolbox penyuluhan design thinking ini.

3.3.2. Aspek bentuk

Bentuk yang dipilih dalam perancangan ini adalah bentuk persegi panjang. Menurut
(Gurning, 2023), bentuk persegi panjang cenderung memanfaatkan ruang dengan lebih baik
dibanding bentuk lain, menjadikannya pilihan ideal untuk produk yang memerlukan pengaturan
internal. Bentuk persegi panjang memberikan struktur yang stabil dan kapasitas optimal untuk
menyimpan berbagai peralatan, dokumen, dan materi penyuluhan, memungkinkan pengaturan
yang lebih terorganisir dan meminimalkan risiko kerusakan pada isinya.

3.4. Pembuatan dan pengembangan desain
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3.4.1. Moodboard

Menurut (Tanaya et al., 2022), Moodboard merupakan suatu media yang dapat
digunakan untuk memudahkan presentasi serta pengembangan ide. Berdasarkan hasil
wawancara yang telah dilakukan serta studi material dan bentuk yang dijelaskan pada tahap
sebelumnya, maka penulis dapat mengumpulkan beberapa gambar yang disusun menjadi
moodboard sebagai acuan penulis dalam melakukan perancangan toolbox ini.

Texture

S

-. Color Pallete

Material ¢

Gambar 3. Moodboard
Sumber: (Penulis, 2024)

Dalam moodboard ini terdapat pallet warna yang mirip seperti warna kayu, juga
terdapat warna biru yang merupakan logo penyuluhan design thinking CoE Karsaloka. Terdapat
juga tekstur kayu pinus yang merupakan material utama dalam perancangan produk ini, dan
terdapat referensi bentuk, orang dan tempat sebagai visualisasi mood user yaitu clean dan
simple.

3.4.2. Sketsa Alternatif

Berikut merupakan sketsa alternatif toolbox penyuluhan design thinking.

Wawdle

Y
Comprh ek File divider

Gambar 5. Desain A
Gambar 6. Desain B Gambar 7. Desain C
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Sketsa Final

Skoring sketsa merupakan metode analisis data dengan sistem pemberian nilai

menggunakan skala pada setiap sketsa. Model VIEW, menurut (Erlyana, 2019), sangat

membantu keputusan pembelian konsumen. Adapun skoring, menggunakan aspek-aspek

penilaian dari metode VIEW yang dijabarkan sebagai berikut:

1.
2.

Visibility: Membahas apakah sebuah produk dapat menarik perhatian pengguna
Information: Berhubungan dengan ketersampaian informasi tentang cara penggunaan
produk kepada pengguna

Emotional: Terkait dengan kemampuan produk untuk memenuhi perasaan atau
suasana hati pengguna ketika sedang berinteraksi dengan produk, seperti: Bahagia,
sedih, elegan, prestise, dll

Workability: Ini merupakan poin penting dalam penelitian ini. Poin ini membahas
tentang apakah produk dapat melindungi barang-barang pengguna, apakah produk
memfasilitasi kemudahan pengorganisasian dan penyimpanan barang, apakah produk
ramah lingkungan, dan apakah pengguna dapat dengan mudah mengakses produk?

Setiap sketsa yang dihasilkan akan dinilai dengan memberikan bobot nilai pada skala 1

hingga 5, di mana 1 merupakan nilai terendah dan 5 nilai tertinggi. Nilai-nilai tersebut

kemudian dijumlahkan untuk memperoleh skor akhir dari masing-masing sketsa.

Tabel 2: Scoring
Sumber: (Dokumen penulis, 2024)

. Aspek
Desai
Visibilita Informatio Emotiona Workabilit Total
s n I y
2 4 3 3 12
B 4 5 5 5 19
5 5 4 4 18

Berdasarkan hasil Scoring ditetapkan bahwa desain B sebagai desain final karena sesuai

dengan aspek-aspek penilaian dan memiliki total nilai paling tinggi.

3.4.4.

Sketsa Final

Gambar 8. Sketsa Final

Sumber: (Penulis, 2024)
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Produk ini dirancang sebagai koper kayu multifungsi dengan konsep modular dan lipat.
Menggunakan bahan kayu pinus yang kuat dan tahan lama, koper ini dilengkapi pengunci
logam untuk menjaga barang tetap aman dan tidak tercecer. Koper ini memiliki dua sisi; sisi
pertama dilengkapi dengan sekat-sekat untuk menyimpan file sesuai tahapan design thinking,
memudahkan pengguna mengambil canvas berdasarkan tahap yang diperlukan. Sisi lainnya
berfungsi sebagai penyimpanan alat tulis, sticky note, penggaris, dan perlengkapan lainnya,
lengkap dengan tempat khusus untuk menggantung pulpen dan spidol agar mudah dijangkau.
Dilengkapi dengan handle untuk mendukung mobilitas, produk ini sangat cocok bagi
mahasiswa dan profesional yang membutuhkan solusi praktis dan stylish untuk menyimpan
peralatan design thinking mereka.

3.4.5. Prosedur Penggunaan Produk

Gambar 9. Prosedur penggunaan
Sumber: (Penulis, 2024)

3.4.6. Desain 3D

Gambar 10. 3D Design
Sumber: (Penulis, 2024)
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3.5.  Evaluasi toolbox berdasarkan model VIEW

Tahap ini merupakan tahap evaluasi terhadap perancangan yang telah disesuaikan
dengan kebutuhan pengguna. Evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana
perancangan yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dengan model VIEW.

1. Visibility

Toolbox ini dirancang dengan desain terbuka yang memudahkan pengguna
melihat isi di dalamnya. Kompartemen yang rapi dan terorganisir memberikan panduan
visual yang jelas, sehingga pengguna tahu persis di mana menyimpan setiap barang.
Bukaan besar di bagian depan memungkinkan akses mudah dan cepat, tanpa perlu
mengeluarkan semua isi. Desain ini meningkatkan kenyamanan dan efisiensi dalam
mengakses perlengkapan, sementara tampilan minimalis yang rapi memberikan kesan
keteraturan yang menjadi daya tarik bagi pengguna (Idris, 2016)

2. Information

Setiap kompartemen di toolbox ini dirancang untuk tujuan tertentu, seperti
tempat menyimpan kanvas dan peralatan tulis, sehingga pengguna tidak bingung
mencari tempat yang sesuai. Bagian luar toolbox juga dilengkapi dengan logo atau
simbol yang menggambarkan fungsinya. Dalam konteks ini, aspek visual tidak hanya
sebagai estetika produk, tetapi juga mengisyaratkan cara pengguna berinteraksi dengan
produk (Wulandari et al., 2024). Secara keseluruhan, desain produk ini sudah memberi
informasi yang cukup tanpa perlu penjelasan tambahan.

3. Emotion

Toolbox ini mengutamakan aspek emosional sebagai daya tarik visual bagi
pengguna (Alvionita et al., 2021). Material kayu yang alami, memberikan kesan hangat
dan ramah, sekaligus mendukung keberlanjutan. Pegangan yang ergonomis menambah
kenyamanan saat dibawa, membuat pengguna merasa lebih tenang dan puas. Desain
minimalis dan modern juga memberikan kesan profesional, memberi rasa percaya diri
bagi pengguna yang ingin menunjukkan keseriusan dalam kegiatan penyuluhan atau
presentasi.

4. Workability

Toolbox ini sangat praktis digunakan dalam kegiatan penyuluhan. Kompartemen
yang terorganisir memudahkan penyimpanan dan pengambilan perlengkapan dengan
cepat (Pertiwi, 2020). Desain bukaan yang lebar memberikan akses mudah, sementara
pegangan ergonomis di bagian atas membuatnya nyaman dibawa bepergian. Material
kayu yang kuat namun ringan membuatnya mudah dibawa ke berbagai tempat tanpa
mengurangi daya tahan. Produk ini menggabungkan kemudahan akses dan ketahanan,
menjadikannya pilihan ideal untuk mobilitas tinggi.

4. Simpulan
Berdasarkan hasil perancangan toolbox design thinking dengan studi kasus CoE

KARSALOKA yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Toolbox yang dirancang melalui pendekatan User-Centered Design (UCD) berhasil
menjawab kebutuhan utama pengguna, yaitu kemudahan dalam menyimpan dan
mengorganisasi perlengkapan penyuluhan design thinking. Dengan desain yang
kompak dan praktis, toolbox ini tidak hanya meningkatkan efisiensi kerja, tetapi juga
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mendukung mobilitas yang tinggi, memungkinkan pengguna untuk berpindah lokasi
dengan lebih nyaman dan terorganisasi.

2. Penggunaan kayu pinus sebagai material utama merupakan keputusan strategis yang
selaras dengan prinsip circular design. Material ini dipilih karena keunggulannya yang
ringan, mudah dibentuk, dan tahan lama, sehingga memungkinkan terciptanya produk
yang tidak hanya praktis tetapi juga mendukung keberlanjutan. Dengan karakteristik
tersebut, toolbox ini tidak hanya menjawab kebutuhan fungsional, tetapi juga
memberikan nilai estetika dan menunjukkan kepedulian terhadap lingkungan,
menjadikannya solusi yang inovatif dan bertanggung jawab.
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