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MOTTO 
 

 “Siapapun yang menempuh suatu jalan untuk mendapatkan ilmu, maka 

Allah akan memberikan kemudahan jalannya menuju syurga” (H.R 

Muslim) 

 “Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan shalatmu Sebagai 

penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar” (Al-

Baqarah: 153) 

 “Orang yang pintar bukanlah orang yang merasa pintar, akan tetapi ia 

adalah orang yang merasa bodoh, dengan begitu ia tak akan pernah 

berhenti untuk terus belajar” 

 “Proses tidak akan menghianati hasil. Kerja keras pasti akan terbayar 

dengan hasil yang maksimal” 
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INTISARI 

Di jaman modern sekarang ini perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi begitu pesat. Komputer merupakan teknologi yang sangat membantu 

berbagai bidang kehidupan di masyarakat. Sehingga hal ini membuat banyak 

pekerjaan yang mengharuskan penggunaan komputer. Namun bagi penyandang 

tunadaksa khususnya yang tidak mempunyai tangan akan kesulitan menggunakan 

alat input standar komputer. Yang terjadi adalah, teman-teman penyandang 

tunadaksa harus menggunakan keyboard konvensional yang dipaksakan untuk 

dioperasikan dengan kaki. Hal ini tentu membuat tingkat kenyamanan dan 

kesesuaian yang sangat rendah bagi pengguna dan berdampak pada kecepatan 

pengetikan yang lambat dan sering terjadi kesalahan ketik. Penelitian ini bertujuan 

untuk membuat suatu keyboard sebagai alat input komputer yang sesuai dan 

mudah dioperasikan dengan kaki oleh tunadaksa.    

Keyboard adalah sebuah perangkat keras (hardware) pada komputer yang 

berfungsi sebagai alat untuk input data yang berupa huruf, angka, symbol , dan 

juga perintah khusus baik dari suatu tombol maupun kombinasi beberapa tombol. 

Penyandang Disabilitas dapat diartikan sebagai individu yang mempunyai 

keterbatasan fisik atau mental/intelektual. Tunadaksa merupakan jenis disabilitas 

dimana penderita memiliki kelainan fisik, khususnya anggota badan, seperti kaki, 

tangan atau bentuk tubuh lainnya. 

Dari permasalahan tersebut penulis berkeinginan untuk membuat suatu 

keyboard yang disesain khusus bagi penyandang tunadaksa khususnya cacat 

tangan. Perancangan keyboard kaki ini sendiri mengacu pada kepraktisan, 

kenyamanan, serta kecepatan dalam penggunaannya bagi mereka yang hanya 

mengandalkan kaki sebagai alat gerak utama. Dengan dibuatnya perangkat ini 

tentunya akan mengatasi permasalahan para penyandang disabilitas tanpa 

kemampuan tangan untuk dapat menggunakan keyboard layaknya orang normal 

walaupun dengan keterbatasan fisik yang dimiliki. 

Kata kunci: Teknologi, Komputer, Tunadaksa, Keyboard, Kaki
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ABSTRACT 

In modern times today the development of science and technology so 

rapidly. Computer is a technology that is very helpful in various areas of life in 

the community. So this makes a lot of work that requires the use of computers. But 

for the disabled, especially those who do not have hands will have difficulty using 

standard computer input tools. What happens is, the friends with the disabled 

must use a conventional keyboard that is forced to operate on the foot. This 

certainly creates a very low level of comfort and suitability for the user and 

impacts on slow typing speed and typos typewriting. This study aims to make a 

keyboard as a suitable computer input tool and easy to operate with the feet by 

the tunadaksa. 

Keyboard is a hardware (hardware) on the computer that serves as a tool 

for input data in the form of letters, numbers, symbols, and also special 

commands either from a button or a combination of several buttons. Persons with 

disabilities can be defined as individuals with physical or mental / intellectual 

limitations. Tunadaksa is a type of disability in which the patient has a physical 

disorder, especially the limbs, such as the legs, hands or other body shapes. 

From these problems the author intends to create a keyboard that is 

designed specifically for the disabled, especially hand disabilities. Designing the 

keyboard of the foot itself refers to the practicality, comfort, and speed in its use 

for those who only rely on foot as the main tool of motion. With the creation of 

this device will surely overcome the problems of people with disabilities without 

the ability of the hand to be able to use a keyboard like a normal person despite 

the physical limitations possessed. 

Keyword: Technology, Computer, Tunadaksa, Keyboard, Feet 
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