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DESAIN STAND MULTIFUNGSI KEYBOARD UNTUK KENYAMANAN 

PENGOPERASIAN DAN KEAMANAN PELETAKAN PERALATAN 

TAMBAHAN 

 

ABSTRAKSI 

Seiring dengan perkembangan teknologi saat ini, terlihat bahwa tren musik 

juga berkembang dengan signifikan. Pada jaman dahulu musik masih 

menggunakan instrument musik sederhana dan tren yang ada kebanyakan adalah 

musik dengan genre pop-rock, baik rock n roll, alternatif, hingga metal. Namun 

saat sekarang ini, musik masih terus berkembang. Hal ini dapat dilihat dari 

berbagai macam musik berskala internasional yang didominasi oleh tren musik 

digital bergenre pop, rap, dan beberapa juga banyak dikombinasikan dengan 

musik DJ, bergenre EDM (electro dance music). Jaman sekarang, musik dapat 

dieksplorasi dan diproduksi secara digital menggunakan teknologi DAW (digital 

audio workstation) atau biasa disebut dengan VST (virtual instrument) yang mana 

kebanyakan penggunanya adalah keyboardist. VST adalah teknologi program 

instrumen musik virtual yang dimainkan menggunakan komputer (laptop). VST 

tidak mempunyai keyboard sendiri, melainkan harus dimainkan lewat alat yang 

terpisah, biasanya berupa keyboard controller, MIDI controller, keyboard/ 

synthesizer dan peralatan tambahan lainya. Kebutuhan peralatan tambahan 

tersebut, belum didukung dengan stand yang memadahi sehingga pengguna sering 

kali kesulitan dalam menyiapkan hingga meringkas stand, karena stand yang 

digunakan cukup banyak. Selain itu, stand yang digunakan tidak sesuai dengan 

fungsi stand sebenarnya, sehingga mengakibatkan ketidaknyamanan 

pengoperasian dan ketidakamanan dalam peletakannya. Oleh karena itu, maka 

diperlukan alat bantu berupa stand multifungsi keyboard untuk meningkatkan 

kenyamanan pengoperasian dan keamanan dalam peletakan peralatan tambahan. 

Dengan demikian, pengguna dapat memaksimalkan performa tanpa mengalami 

hambatan atau kesulitan saat membawa, mempersiapkan, mengoperasikan hingga 

meringkas seluruh perangkat. 
 

Kata Kunci: Musik, Musik Virtual, Teknologi, Keyboard, Peralatan Tambahan, 

Stand. 
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DESIGN OF MULTIFUNCTIONAL KEYBOARD STAND FOR 

CONVENIENT OPERATION AND SECURITY OF THE LAYING OF 

ADDITIONAL EQUIPMENT 

 

ABSTRACTION 

Along with the current technological developments, to see that the trend of 

music also developed significantly. In ancient times the music still use simple 

musical instruments and existing trends are mostly music with pop-rock genre, 

good rock n roll, alternative, to metal. But now, the music is still growing. It can 

be seen from a variety of international music scene dominated by trends in digital 

music genre pop, rap, and some too much combined with DJ music genre, EDM 

(electronic dance music). Today, music can be explored and produced digitally 

using DAW (digital audio workstation) or commonly referred to as VST (virtual 

instrument) which most users is the keyboardist. VST technology program is a 

virtual musical instrument played using a computer (laptop). VST does not have 

its own keyboard, but rather should be played through a separate tool, usually a 

keyboard controller, MIDI controllers, keyboard synthesizers and other additional 

equipment. The additional equipment needs, yet supported by stand so that users 

often difficulty in preparing to sum up the stand, because the stand that is used 

quite a lot. In addition, a stand that is used does not correspond to actual 

standalone function, resulting in discomfort and insecurity in the operation of 

placing. Therefore, the required tools in the form of standalone multifunction 

keyboard for improved comfort and safety in the operation of the laying of 

additional equipment. Thus, users can maximize performance without 

experiencing barriers or difficulties when carrying, preparing, operating up to 

summarize the entire device. 

 

Keywords: Music, Virtual Music, Technology, Keyboard, Additional Equipment, 

Stand. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Musik adalah bagian yang tidak bisa lepas dari kehidupan manusia. 

Melalui musik, terciptanya berbagai hasil karya yang membanggakan. Musik 

tidak dibatasi usia, karena dapat dinikmati siapapun juga. Bagi sebagian orang, 

musik juga menjadi salah satu profesi yang bisa menghasilkan materi, seperti, 

bermain band/orkestra, artis, penyanyi, guru musik, industri rekaman musik.  

Seiring dengan perkembangan jaman, terlihat perkembangan tren musik 

yang signifikan. Pada jaman dahulu musik masih menggunakan alat sederhana 

dan tren yang ada kebanyakan adalah musik dengan genre pop dan juga rock (baik 

rock n roll, alternatives, hingga metal). Lagu pop banyak didominasi oleh band, 

boyband, ataupun penyanyi solo. Namun saat sekarang ini musik terus 

berkembang yang dapat dilihat dari berbagai macam musik berskala internasional 

yang didominasi oleh tren musik digital bergenre pop, rap, dan beberapa juga 

banyak dikombinasikan dengan musik DJ, bergenre EDM (electro dance music). 

(Samuel Adinugraha, Diakses tanggal 12 April 2017)  

Perkembangan musik saat ini tidak bisa lepas dari perkembangan 

teknologi terutama teknologi digital. Banyak alat musik yang memanfaatkan 

teknologi ini untuk membuat permainan musik menjadi lebih variatif, menarik 

dan menyenangkan. Peningkatan kualitas suara dan penambahan contoh-contoh 

suara yang diambil dari bunyi-bunyian di sekitar kita dapat dilakukan dengan 

mudah dengan teknologi digital. (Venny Musik, Diakses tanggal 12 April 2017) 

Salah satu dari alat musik tersebut adalah alat musik keyboard. Keyboard 

adalah instrumen dengan susunan kunci yang ditata secara horizontal dan 

menghasilkan berbagai bunyi antara lain: piano, organ, klavikord, 

harpsikord, dan lain-lain. Alat musik ini, karena penghasil utamanya adalah 

sinyal-sinyal elektrik maka lazim diklasifikasikan sebagai alat musik elektrofon. 

Dikatakan bahwa perkembangan baru sekarang keadaannya telah berubah 
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menjadi sangat sempurna, bukan saja hanya sebagai instrumen tapi dilengkapi 

dengan pelbagai irama bunyi dan semua dapat diprogram secara komputerisasi. 

Keyboard dapat menghasilkan berbagai bunyi atau suara alat musik, 

meter, ritem, jenis musik, dengan menggunakan program-program yang ada. 

Adapun contoh jenis meter (tanda birama) yang ada pada keyboard, seperti 4/4, 

3/4, 2/4. Sedangkan contoh jenis pola ritem dapat kita lihat pada keyboard, 

seperti: Rhumba, Jazz, Waltz, Pop, Bosanova, Rock. (Dermawan Purba, 2003:80). 

Alat musik keyboard adalah salah satu alat musik yang mengalami 

perubahan secara signifikan, keyboard diera jaman sekarang telah dipengaruhi 

dengan teknologi serba digital. Dengan masuknya genre musik EDM (electro 

dance music) di Indonesia, mengakibatkan munculnya perangakat tambahan 

keyboard. yaitu, alat digital yang digunakan untuk memaksimalkan performa 

keyboard untuk memainkan musik EDM. Beberapa contohnya adalah; modul 

suara berupa laptop yang berfungsi sebagai efek suara, talk back microphone (mic 

untuk musik direktur) untuk mengatur aransemen tim saat bermain musik, 

controller, sustain, switch, click/digital metronome, personal monitor/in ear 

monitor system. (lihat gambar dikajian pustaka). 

Berdasarkan observasi peneliti, saat bermain keyboard user memakai  alat 

berupa keyboard, stand, switch, talk back microphone,  sustain, audio interface, 

MIDI controller,personal monitor system, laptop dengan program Audio 

digital/VST(Virtual Instrument) berbasis MIDI (Musical Instrument Digital 

Interface) sebagai modul/ atau efek suara tambahan yang di hubungkan ke 

keyboard agar menghasilkan suara yang lebih komplek dan  berbeda dari suara 

keyboard yang tersedia dari pabrik. 

Program MIDI (Musical Instrument Digital Interface)  adalah Media 

untuk menghubungkan antara perangkat musik, komputer, dan perangkat lainnya. 

Paul Messick (1998, p3). 

Untuk memainkan musik digital keyboardis pada umumnya menggunakan 

program VSTi. VST adalah singkatan dari Virtual Studio Technology, sebuah 

teknologi musik yang dikembangkan oleh Steinberg (perusahaan yang juga 

membuat Nuendo, Cubase dan Wavelab). VST sering disebut VST Plug-ins, 
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untuk mengoperasikanya VST menggunakan software yang bertugas sebagai host 

(Amri, 2012). Software host VST yang sering digunakan adalah seperti 

mainstage3, abelton, kontakc, omnisphere, dan lain-lain. Untuk mengontrol 

program VST, pemain keyboard menggunakan peralatan tambahan seperti; MIDI 

controller yang telah terhubung dengan laptop yang menjalankan program 

intepretasi MIDI dengan output sequencer atau audio digital. output  suara yang 

berasal dari laptop yang dihubungkan menggunakan audio interface yang 

kemudian dihubungkan kealat pengeluar suara berupa speaker amply. 

Berdasarkan observasi penenliti, ditemukan bahwa pengguna merasa 

kurang nyaman saat mengoperasikan peralatan tambahan keyboard yang tidak 

sesuai pada tempatnya. Oleh sebab itu penempatan perangkat tambahan tersebut 

membutuhkan stand tambahan untuk meletakannya, dan juga stand yang 

digunakan dirasa kurang aman dan efisien karena terjadinya kesalahan fungsi 

penggunaan stand, yang seharusnya peralatan tambahan tersebut diletakan pada 

stand yang aman, namun karena keterbatasan stand, maka perangkat tersebut 

diletakan tidak pada tempatnya dan beresiko tidak aman.  

Selain itu kekurangan yang dirasakan pemain keyboard adalah harus 

menyiapkan lebih dari satu stand sesuai kebutuhan peralatan tambahan keyboard 

seperti yang disebutkan diatas. hal ini mengakibatkan terjadinya penambahan 

kebutuhan seperti; uang untuk membeli stand lebih dari 1, ruang/space yang lebih 

untuk menaruh stand-stand tersebut, serta menambah beban bawaan peralatan saat 

berpindah tempat. 

 

B. Rumusan  Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka permasalahan yang ingin 

diteliti dan dibuktikan lebih lanjut adalah: 

Bagaimanakah rancangan alat bantu untuk meningkatkan kenyamanan 

pengoperasian dan keamanan peletakan perangkat tambahan pada alat musik 

keyboard? 
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C. Batasan Masalah 

1. Bagaimana agar pemain keyboard mudah dan nyaman dalam 

mengoperasikan peralatan tambahan. 

2. Bagaimana keamanan dalam membawa, memasang, memainkan dan 

meringkas peralatan tambahan. 

 

D. Tujuan dan Manfaat 

Adapun perancangan tersebut bertujuan untuk: 

1. Menyediakan ruang peletakan bagi alat musik keyboard, beserta seluruh 

peralatan tambahan dalam satu wadah yang nyaman dan aman. 

2. Memberi kenyamanan pada pengguna saat pengoperasikan peralatan 

tambahan. 

 

Manfaat dari perancangan yang diusulkan adalah: 

1. Menjadi wadah yang aman untuk peletakan setiap peralatan tambahan 

keyboard. 

2. Mengurangi beban mempersiapkan banyak stand untuk kebutuhan 

meletakan peralatan tambahan. 

E. Metodologi Desain 

1. Penelitian Kualitatif 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Rapid Etnografi  yang 

didukung dengan pendekatan kualitatif. Langkah-langkah yang digunakan 

dalam memperoleh data adalah : Observasi partisipatory, observasi umum, 

tinjauan pustaka, wawancara dan dokumentasi 

 

 Langkah penelitian kualitatif di lakukan dengan menggunakan cara 

Gathering Individual (Emic) perspective  from members of these 

sociocultural groups. Terdapat 4 tahap dalam melakukan Perspektif Emic 

yaitu : 
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a. Tahap Berjarak , Tidak Terlibat : pada tahap ini peneliti akan 

mengamati user dengan berjarak dan tidak ikut dalam kegiatan yang 

dilakukan user.  

b. Tahap Berjarak, Terlibat : pada tahap ini peneliti akan membantu 

kegiatan yang dilakukan user. 

c. Strategi Wawancara: pada tahap ini peneliti mewancarai user dan 

mencari informasi sebanyak banyaknya. 

d. Strategi Partisipatori, Terlibat: pada tahap ini peneliti akan ber 

roleplay menjadi figure tersebut dengan melakukan hal yang sama 

seperti yang dilakukan oleh figure. 

 

2. Metode Scamper 

 SCAMPER adalah teknik yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan kreativitas  dan membantu dalam pengembangan suatu 

produk. Metode ini  didasarkan pada sebuah gagasan yaitu bahwa segala 

sesuatu yang baru merupakan modifikasi dari sesuatu yang sudah ada. 

Scamper merupakan kepanjangan dari : 

S = Substitute (Mengganti) 

C = Combine (Menkombinasikan)  

A = Adapt (Mengdaptasi) 

M = Magnify (Memperbesar) 

 P = Put to Other Uses (Meletakkan ke Fungsi Lain) 

 E = Eliminate (or Minify) (Menghilangkan atau Mengecilkan) 

 R = Rearrange (or Reverse) (Mengatur ulang) 

a. Substitute 

 Substitusi atau mengganti sebagian produk, proses atau jasa 

layanan yang ada sehingga tercipta produk, proses atau jasa layanan baru. 

 

b. Combine 

 Mengkombinasikan atau menggabungkan satu atau dua produk, 

proses atau jasa layanan menjadi produk, proses atau jasa layanan baru. 
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c. Adapt  

 Mengadaptasi produk, proses atau jasa layanan lain ke dalam 

produk, proses atau jasa layanan Anda sehingga tercipta produk, proses 

atau jasa layanan yang baru. 

d. Modify 

Memodifikasi produk, proses atau jasa layanan menjadi lebih 

komplek atau lebih sederhana dan menjadi lebih baik sehingga terbentuk 

produk, proses atau jasa layanan baru. 

e. Put to Another Use 

 Produk, proses atau jasa layanan yang ada digunakan untuk 

aplikasi yang lain yang berbeda dari aplikasi penggunaannya saat ini. 

f. Eliminate 

  Eliminate berkonsentrasi pada proses menghilangkan atau 

menghapus sebagian komponen produk, proses atau jasa layanan yang ada 

untuk menghasilkan produk, proses atau jasa layanan baru. Elaborate 

berkonsentrasi dengan menambahkan detail pada produk, proses atau jasa 

layanan yang ada sehingga tercipta produk, proses atau jasa layanan baru. 

g. Reverse 

  Reverse berfokus pada upaya membalik produk, proses atau jasa 

layanan sehingga tercipta produk, proses atau jasa layanan baru. 

Rearrange berfokus pada upaya mengubah atau mengatur ulang susunan 

produk, proses atau jasa layanan menjadi produk, proses atau jasa layanan 

baru. 

 

 Metode scamper ini memberikan manfaat dalam pengembangan suatu 

produk berdasarkan produk yang sudah ada. Scamper merupakan dapat dikatakan 

sebagai suatu checklis pertanyaan yang dapat memacu ide dan membantu peneliti 

dalam pengembangan produk.  
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Perwujudan stand multifungsi keyboard mampu menjawab permasalahan 

keamanan peletakan, kesalahan fungsi stand, dan pengoperasian peralatan 

tambahan yang terjadi saat pengguna memakai seluruh peralatan tambahan pada 

alat musik keyboard. Dengan terwujudnya stand multifungsi ini maka pengguna 

dapat meletakan seluruh perangkat dengan aman dan merasakan kenyamanan saat 

mengoperasikan seluruh peralatan tambahan. 

Dari pengujian produk yang  telah dilakukan, maka didapati kesimpulan 

berupa: 

- Stand multifungsi keyboard mampu mewadahai seluruh perangkat 

keyboard berupa Keyboard controller, MIDI Controller, laptop,  audio 

interface, personal monitor system, pedal sustain, talkback microphone, 

metronome, ipad dan smartphone, kabel (power, usb, MIDI, jack). 

- Stand multifungsi keyboard dapat memberikan keamanan peletakan 

seluruh perangkat dan peralatan tambahan pada alat musik keyboard. 

- Stand dapat dibawa dengan aman menggunakan dengan kendaraan 

bermotor, mobil, atau berjalan kaki. 

 

B. Saran 

Saran untuk pengembangan selanjutnya: 

- Untuk pengembangan selanjutnya dapat mewujudkan semua komponen 

sesuai konsep desain yang telah dirancang maupun yang akan 

dikembangkan selanjutnya. 

- Diperlukannya pengembangan sarana tempat menyimpan dan membawa 

stand dan seluruh tempat peralatan tambahan. 
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