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MOTTO 

 

 

 Tetaplah sabar dalam menjalani kehidupan ini, semua akan indah pada 

waktunya. 

 Lebih baik melakukan kejujuran daripada kebohongan. 

 Jangan hanya sibuk menghitung hari, tapi buatlah hari-hari itu menjadi 

bermakna. 

 Sebuah mimpi dapat terwujud bukan karena keajaiban, melainkan karena 

keringat dan kerja keras. 
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INTISARI 

  Teknologi saat ini berkembang sangat pesat yang dapat membantu kita 

memudahkan dalam berbagai aspek. Perangkat baru mulai terus dikembangkan 

dalam beberapa tahun ini, sehingga sekarang hadir bermacam-macam keyboard 

mekanikal yang hadir disekitar kita. Dikarenakan banyak keyboard mekanikal yang 

beredar disekitar kita, membuat pengguna baru kebingungan dalam memilih 

keyboard mekanikal. 

  Melihat semakin trennya keyboard mekanikal dari tahun ke tahun, banyak 

vendor yang mulai memproduksi keyswitch juga. Hal ini menyebabkan jika 

pengguna salah dalam memilih keyswitch untuk keyboard mekanikal maka 

pengguna tidak mendapatkan “feel” yang tepat bagi dirinya. 

  Berdasarkan permasalahan tersebut, dibuatlah sebuah aplikasi khusus untuk 

memudahkan pengguna awal mekanikal keyboard dalam memilih keyswitch. 

Aplikasi ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman android. Aplikasi ini 

bertujuan untuk membantu memilih keyswitch pada keyboard mekanikal bagi 

pengguna agar pengguna merasa nyaman atau mendapatkan “feel” yang tepat saat 

menggunakan keyboard mekanikal. 

 

Kata Kunci : android, keyboard mekanikal, keyswitch, forward chaining 
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ABSTRACT 

 Today's technology is growing very rapidly that can help us facilitate in 

various aspects. New devices are starting to be developed in recent years, so now 

present a variety of mechanical keyboards that are present around us. Due to the 

many mechanical keyboards that circulate around us, the user makes new 

confusion in choosing a mechanical keyboard. 

 Seeing the growing trend of a mechanical keyboard from year to year, 

many vendors are starting to produce keyswitch as well. This causes if the user is 

wrong in choosing keyswitch for the mechanical keyboard then the user does not 

get "feel" is right for him. 

 Based on these problems, a special application is made to facilitate the 

user's initial mechanical keyboard in selecting keyswitch. This application is built 

using android programming language. This app aims to help select keyswitch on 

the mechanical keyboard for users to feel comfortable or get the right feel when 

using a mechanical keyboard. 

 

 

Keyword : android, mechanical keyboard, keyswitch, forward chaining


