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INTISARI 

Dalam dunia seni musik, notasi merupakan salah satu komponen yang penting. 

Notasi musik diciptakan agar terdapat kebakuan di dalam penulisan serta 

pendokumentasian musik sehingga musik dapat dimainkan dari waktu kewaktu atau 

secara turun temurun,salah satunya adalah notasi angka. Namun, dari pengamatan 

peneliti masih jarangnya aplikasi editor not angka berbasis mobile yang dapat 

diunduh membuat komposer musik serta masyarakat yang ingin mencoba menulis 

lagu berdasarkan notasi angka melalui perangkat mobile mengalami kesulitan untuk 

memanfaatkan aplikasi. Penelitian ini membahas mengenai proses perancangan 

aplikasi editor not angka berbasis mobile dengan menggunakan pendekatan user 

centered design dengan tujuan untuk mengetahui komponen utama dalam 

membangun aplikasi editor not angka berbasis mobile.  

Proses pengembangan aplikasi dilakukan melalui beberapa tahapan sesuai 

dengan pendekatan user centered design yaitu identifikasi kebutuhan pengguna, 

definisi kebutuhan sistem, implementasi serta ujicoba sistem, dilanjutkan dengan 

evaluasi sistem dan pengembangan produk akhir sistem serta evaluasi produk akhir 

sistem. Proses pengembangan aplikasi melibatkan ahli dalam bidang musik dan 

pengguna yang mengerti konsep notasi angka. 

Secara keseluruhan, hasil usability menunjukkan hasil yang baik. Tingkat 

error pengguna terhadap sistem tergolong kecil dan tingkat keberhasilan pengguna 

dalam melakukan tugas tugas yang diberikan tergolong tiggi. Tingkat kepuasan 

pengguna terhadap aplikasi menunjukkan hasil yang baik 

 

Kata kunci – User Centered Design, Usability, Aplikasi Mobile, Notasi Angka
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INTISARI 

Dalam dunia seni musik, notasi merupakan salah satu komponen yang penting. 

Notasi musik diciptakan agar terdapat kebakuan di dalam penulisan serta 

pendokumentasian musik sehingga musik dapat dimainkan dari waktu kewaktu atau 

secara turun temurun,salah satunya adalah notasi angka. Namun, dari pengamatan 

peneliti masih jarangnya aplikasi editor not angka berbasis mobile yang dapat 

diunduh membuat komposer musik serta masyarakat yang ingin mencoba menulis 

lagu berdasarkan notasi angka melalui perangkat mobile mengalami kesulitan untuk 

memanfaatkan aplikasi. Penelitian ini membahas mengenai proses perancangan 

aplikasi editor not angka berbasis mobile dengan menggunakan pendekatan user 

centered design dengan tujuan untuk mengetahui komponen utama dalam 

membangun aplikasi editor not angka berbasis mobile.  

Proses pengembangan aplikasi dilakukan melalui beberapa tahapan sesuai 

dengan pendekatan user centered design yaitu identifikasi kebutuhan pengguna, 

definisi kebutuhan sistem, implementasi serta ujicoba sistem, dilanjutkan dengan 

evaluasi sistem dan pengembangan produk akhir sistem serta evaluasi produk akhir 

sistem. Proses pengembangan aplikasi melibatkan ahli dalam bidang musik dan 

pengguna yang mengerti konsep notasi angka. 

Secara keseluruhan, hasil usability menunjukkan hasil yang baik. Tingkat 

error pengguna terhadap sistem tergolong kecil dan tingkat keberhasilan pengguna 

dalam melakukan tugas tugas yang diberikan tergolong tiggi. Tingkat kepuasan 

pengguna terhadap aplikasi menunjukkan hasil yang baik 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kesenian musik telah berada di tengah-tengah masyarakat dunia sejak 

dahulu kala. Musik dipandang menjadi salah satu kebudayaan masyarakat yang 

diturunkan turun temurun. Dalam dunia seni musik, notasi merupakan salah satu 

komponen yang penting. Notasi musik diciptakan agar terdapat kebakuan di 

dalam penulisan serta pendokumentasian musik sehingga musik dapat dimainkan 

dari waktu kewaktu atau secara turun temurun. Setiap nada dilambangkan dengan 

satu not tertentu. Not-not inilah yang digunakan oleh para musisi untuk 

mendokumentasikan karya-karyanya sehingga dapat dibaca atau dimainkan 

kembali. 

Terdapat beberapa standar penulisan notasi yang dikenal di masyarakat 

luas antara lain adalah notasi angka. Bentuk notasi ini menggunakan tujuh simbol 

utama yaitu 1 2 3 4 5 6 7 yang dibaca do re mi fa sol la si do, sedangkan oktaf 

disimbolkan dengan tanda titik di atas atau di bawah nada tersebut.  

Saat ini, penggunaan teknologi untuk berbagai keperluan bukan 

merupakan hal yang baru. Banyak software yang dirancang untuk membantu 

kehidupan manusia, salah satunya adalah di bidang musik terutama untuk 

penulisan notasi. Beberapa aplikasi berbasis desktop yang sudah ada untuk 

penulisan notasi adalah Sibelius, Finale, Encore dan lain lain.  

Namun demikian, kebutuhan komposer untuk dapat menulis konsep lagu 

menggunakan notasi angka dimanapun mereka berada susah untuk terpenuhi 

karena aplikasi editor not angka yang banyak berkembang saat ini adalah berbasis 

desktop. Sehingga diperlukan sebuah aplikasi editor not angka berbasis mobile 

yang dapat mengakomodasi permasalahan tersebut. Dengan adanya aplikasi editor 

not angka berbasis mobile, komposer dapat membuat konsep lagu berdasarkan 

notasi angka dimanapun mereka berada karena aspek mobilitas yang ditawarkan 
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oleh aplikasi berbasis mobile. 

Namun, dari pengamatan peneliti masih jarangnya aplikasi editor not angka 

berbasis mobile yang dapat diunduh membuat komposer musik serta masyarakat 

yang ingin mencoba menulis lagu berdasarkan notasi angka melalui perangkat 

mobile mengalami kesulitan untuk memanfaatkan aplikasi. Namun demikian, 

sebagian besar aplikasi yang berada di pasaran sulit untuk digunakan dan 

dipelajari, sehingga membuat pengguna enggan untuk menggunakan aplikasi 

tersebut kembali. Hal tersebut terjadi akibat tingkat usability yang masih rendah 

(Ali, Ouda, & Carpetz, 2012). Banyak aplikasi yang telah dirancang agar 

memiliki tingkat usability yang baik seperti di bidang kesehatan,pembelajaran dan 

kesenian musik. 

Dari permasalahan diatas, maka dibutuhkan suatu aplikasi editor not angka 

berbasis mobile yang dapat digunakan untuk menambah, mengedit serta 

menghapus partitur not angka secara mudah dan sesuai dengan keinginan dan 

kebutuhan pengguna.  

Beberapa cara dapat dilakukan agar aplikasi yang dihasilkan dapat menjadi 

ramah pengguna serta sesuai dengan kebutuhan pengguna. Salah satu cara agar 

aplikasi tersebut dapat sesuai dengan kebutuhan pengguna adalah dengan 

pengembangan antarmuka dengan metode user-centered design. Metode user-

centered design dianggap mampu untuk memenuhi segala kebutuhan pengguna 

karena dalam proses pengembangan antarmuka aplikasinya selalu melibatkan 

pengguna, sehingga apa yang pengguna inginkan, dan butuhkan benar-benar 

tersampaikan dalam aplikasi tersebut. Hal inilah yang menjadi dasar penelitian ini. 

Penelitian ini berfokus kepada penggunaan metode user-centered design dalam 

proses perancangan antarmuka aplikasi not angka berbasis mobile. 

1.2 Rumusan Masalah 

Beberapa permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini meliputi: 

a. Apa saja unsur atau komponen utama yang harus dipenuhi dalam membangun 

sebuah aplikasi editor not angka berbasis mobile? 

b. Bagaimana hasil usability testing sistem terhadap pengguna? 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam perancangan aplikasi editor not angka berbasis 

mobile ini adalah: 

1. Aplikasi yang dibangun akan menitikberatkan pada perancangan antarmuka 

aplikasi berdasarkan dokumentasi user requirement. 

2. Objek penelitian adalah pengguna yang mengerti teori notasi angka. 

3. Usability testing yang dilakukan hanya sampai pada tahap summative test. 

4. Dimensi layar yang digunakan untuk tahap usability testing adalah 6,4 inch. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan utama dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Untuk mengetahui unsur atau komponen utama yang harus dipenuhi dalam 

membangun sebuah aplikasi editor not angka berbasis mobile. 

b. Untuk mengetahui bagaimana hasil usability testing sistem terhadap 

pengguna. 

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat diantaranya: 

1. End user/pengguna dapat dengan mudah menggunakan aplikasi editor not 

angka berbasis mobile. 

2. Dapat mengetahui bagaimana desain antarmuka yang baik untuk aplikasi 

editor not angka berbasis mobile. 

1.5 Tahapan Penelitian 

Dalam penelitian ini, terdapat 5 tahap penelitian yang diadaptasi dari proses 

User-Centered Design, yaitu: 

1.5.1 Perencanaan  

Tahap perencanaan adalah proses perencanaan atau persiapan sebelum 

melakukan penelitian. Pada tahap persiapan penelitian ini, beberapa hal yang 

dilakukan adalah sebagai berikut: 
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1. Menentukan topik penelitian. 

2. Melakukan studi literatur terhadap topik penelitian yang telah ditentukan pada 

tahap sebelumnya. 

3. Merumuskan rumusan masalah yang sesuai dengan topik penelitian yang telah 

dirumuskan. 

4. Menentukan tujuan, batasan masalah serta metodologi penelitian yang cocok 

diterapkan pada topik yang telah ditentukan. 

1.5.2 Identifikasi Kebutuhan Pengguna 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data untuk mengetahui beberapa 

permasalahan yang sedang diteliti serta mengidentifikasi prospek yang ada guna 

mengatasi permasalahan yang terjadi. Pada tahap ini pula perlu diteliti kebutuhan 

pengguna.  

1.5.3 Definisi Kebutuhan Sistem 

Pada tahap ini, berdasarkan pengamatan dan pengumpulan data kemudian 

dirumuskan elemen editor not angka yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

1.5.4 Perancangan Antarmuka dan Pembuatan Prototype 

Tahap ini berisi perancangan antarmuka dan prototype berdasarkan hasil 

tahap definisi kebutuhan sistem. 

1.5.5 Evaluasi Prototype 

Prototype yang sudah dibuat kemudian diuji agar dapat ditemukan 

kekuatan dan kelemahan sistem serta elemen antarmuka yang tepat bagi 

pengguna. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Penulisan ini terbagi menjadi 5 bagian, berikut merupakan urutan dari 

masing-masing bagian: 
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BAB 1 : PENDAHULUAN 

Pendahuluan memberi gambaran tentang penelitian yang akan dilakukan. 

Gambaran tersebut dijelaskan pada bagian latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah dan tujuan penelitian. 

BAB 2 : LANDASAN TEORI 

Merupakan pembahasan teori-teori serta dasar-dasar pengetahuan 

mengenai sistem yang akan dibuat. 

BAB 3 : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Berisi tentang tahapan-tahapan rancangan sistem yang meliputi rancangan 

database, rancangan input serta rancangan output. 

BAB 4 : PENERAPAN DAN ANALISIS SISTEM 

Menjelaskan tentang hasil implementasi, pengujian serta Analisa mengenai 

sistem yang telah dibangun. 

BAB 5 : PENUTUP 

Berisi kesimpulan dan saran pengembangan sistem yang telah dibangun 

untuk masa yang akan datang. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pada proses pengembangan aplikasi, evaluasi dan usability 

testing sistem dapat dirumuskan beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Unsur utama yang perlu dipertimbangkan dalam merancang sebuah aplikasi 

editor not angka berbasis mobile adalah mempertimbangkan sudut pandang 

pengguna, memenuhi kebutuhan pengguna, kejelasan, serta user guidance. 

2. Fungsi yang perlu ada dalam pembuatan aplikasi editor not angka berbasis 

mobile adalah mode tampilan layar, tipe sistem operasi, pemilihan warna dasar 

aplikasi yang terang dan tidak bertekstur, aplikasi dapat menambahkan lirik 

lagu, aplikasi sebaiknya memiliki fitur dengarkan lagu dan cek notasi, aplikasi 

sebaiknya memiliki fitur penambah batas birama otamatis. 

3. Dari hasil summative test, didapatkan bahwa tingkat error pengguna terhadap 

aplikasi rendah yaitu hanya sekitar 0-1 error. Dari hasil task success 

didapatkan hasil bahwa 100% pengguna dapat menyelesaikan tugas 1 hingga 

tugas 4 dengan lancar. Dan 95% pengguna dapat menyelesaikan tugas 5. Hal 

tersebut berarti pengguna dapat menjalankan aplikasi editor not angka yang 

dibangun tanpa ada masalah. Tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi 

mencapai nilai 77,5 yang berarti bahwa aplikasi telah dapat diterima oleh 

pengguna dengan baik dan pengguna merasa puas dengan aplikasi editor not 

angka berbasis mobile yang dibangun. 

5.2 Saran 

Beberapa saran untuk perbaikan dan pengembangan penelitian: 

1. Perlu dilakukan penelitian terkait mengenai faktor learnability pada aplikasi. 

2. Perlu dilakukan penelitian lanjutan untuk proses validation test. 
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