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INTISARI

Pengguna embedded device semakin bertambah dan beragam dari waktu
ke waktu. Embedded device yang dimaksud pun semakin bertambah, mulai dari
gadget hingga alat musik. Salah satu dari jenis alat musik yang merupakan
embedded device karena banyak mengadopsi sistem komputer adalah keyboard.
Penggunaan keyboard pun semakin banyak diminati orang karena praktis dan

menghasilkan. Namun, seiring perkembangan waktu tentunya perusahaan-

perusahaan  yang memproduksi keyboard harus sefmakin meningkatkan
performanya, baik di dalam hal peningkatan sistem, i ara, dan tentunya

yang tidak kalah penting adalah desain antar-

di adalah adanya bnyak keluhan
apat di dalam keyboard Roland. Banyak

dalam penelitian ini. Metode ini disebut user-centered design, yang akan

dijelaskan secara detail pada bagian landasan teori dari laporan ini.

Prinsip perancangan dari sistem ini adalah dengan menggunakan
penerapan beberapa teori-teori serta prosedural yang berada di dalam disiplin ilmu
Human-Computer Interaction. Beberapa teroi tersebut antara lain penggunaan
metode iterrative design, penggunaan usability testing, serta metode menemukan

mental model pengguna dengan menggunakan cognitive approach. Perancangan



dari sistem ini akan dimuali dari proses pencarian data secara kualitatif terhadap
pengguna keyboard Roland agar lebih fokus dan sampel lebih dapat dilihat
kompetensinya secara jelas. Kemudian hasil dari pengumpulan requirement ini
akan diteliti dan dipelajari dengan menggunakan metode cognitive approach,
skelaigus untuk mengetahui mental model dari pengguna terhadap sistem yang
diinginkan. Kemudian, penulis akan memulai tahap usability testing yang
mencakup beberapa tahapan tes di dalamnya, yaitu exploratory test, Assesment
Test, serta Evaluation Test. Di dalam setiap tes akan terdapat metode pengujian

yang akan menentukan kemajuan performa sistem di dalam setiap pengujian.

Pengujian dimuali dari prototipe sederhana (low-fidelity\prototype), menjadi
prototipe yang lebih komplet (high-fidelity prototip
perancangan ulang yang dibangun pengguna inj
sebuah simulasi sederhana, meskipun titik

dari sistem itu sendiri.
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INTISARI

Pengguna embedded device semakin bertambah dan beragam dari waktu
ke waktu. Embedded device yang dimaksud pun semakin bertambah, mulai dari
gadget hingga alat musik. Salah satu dari jenis alat musik yang merupakan
embedded device karena banyak mengadopsi sistem komputer adalah keyboard.
Penggunaan keyboard pun semakin banyak diminati orang karena praktis dan

menghasilkan. Namun, seiring perkembangan waktu tentunya perusahaan-

perusahaan  yang memproduksi keyboard harus sefmakin meningkatkan
performanya, baik di dalam hal peningkatan sistem, i ara, dan tentunya

yang tidak kalah penting adalah desain antar-

di adalah adanya bnyak keluhan
apat di dalam keyboard Roland. Banyak

dalam penelitian ini. Metode ini disebut user-centered design, yang akan

dijelaskan secara detail pada bagian landasan teori dari laporan ini.

Prinsip perancangan dari sistem ini adalah dengan menggunakan
penerapan beberapa teori-teori serta prosedural yang berada di dalam disiplin ilmu
Human-Computer Interaction. Beberapa teroi tersebut antara lain penggunaan
metode iterrative design, penggunaan usability testing, serta metode menemukan

mental model pengguna dengan menggunakan cognitive approach. Perancangan



dari sistem ini akan dimuali dari proses pencarian data secara kualitatif terhadap
pengguna keyboard Roland agar lebih fokus dan sampel lebih dapat dilihat
kompetensinya secara jelas. Kemudian hasil dari pengumpulan requirement ini
akan diteliti dan dipelajari dengan menggunakan metode cognitive approach,
skelaigus untuk mengetahui mental model dari pengguna terhadap sistem yang
diinginkan. Kemudian, penulis akan memulai tahap usability testing yang
mencakup beberapa tahapan tes di dalamnya, yaitu exploratory test, Assesment
Test, serta Evaluation Test. Di dalam setiap tes akan terdapat metode pengujian

yang akan menentukan kemajuan performa sistem di dalam setiap pengujian.

Pengujian dimuali dari prototipe sederhana (low-fidelity\prototype), menjadi
prototipe yang lebih komplet (high-fidelity prototip
perancangan ulang yang dibangun pengguna inj
sebuah simulasi sederhana, meskipun titik

dari sistem itu sendiri.



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Desain antar-muka merupakan salah satu faktor kunci keberhasilan suatu

sistem. Masing-masing sistem yang dikembangkan h developer tentunya

mempunyai kekhususan tersendiri dalam hal d ar-muka yang juga

disesuaikan dengan kebutuhan user selain juga

an pula adanya desain yang baik untuk
pengoperasian alat yang sistem antar-muka digital. Salah satunya adalah

alat musik ele ang cukup familiar dan yang saat ini sangat dibutuhkan dalam

kebutuhan he aitu Keyboard. Dalam hal ini, penulis akan mengadakan

penelitian jentang desain antar-muka dari keyboard bermerek Roland
lengkap dengan perancangan kembali desain antar-muka dari keyboard tersebut.
Desain antar-muka yang baik dalam keyboard akan memudahkan bagi
keyboardist untuk memahami jalannya pengoperasian program terutama dalam cara
menjalankan aplikasi dari keyboard yang bersangkutan. Dengan demikian, akan
menghasilkan efisiensi dari pemakaian keyboard dikarenakan adanya desain yang
ergonomis bagi pengguna. Keyboard Roland dipilih karena mempunyai desain antar-

muka yang cenderung berbeda-beda dari satu seri dengan seri yang lain, termasuk



ukuran layar serta jalannya pengoperasian program yang juga cukup sukar untuk
dipahami dalam pengaplikasiannya.

Dengan demikian, perancangan ulang desain antar-muka untuk keyboard
Roland dapat memudahkan bagi keyboardist dalam menggunakan aplikasi-aplikasi
dan fitur-fitur dalam memainkan keyboard tersebut.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan yang ada pada latar belakafig di atas, akan dirancang

sebuah desain ulang antar-muka keyboard den Roland  dengan

engacu dari hal ini,

memposisiskan pengguna dalam perancangan

board Roland, mengingat adanya pirinsip user

1.3 Batasan Masalah

Permasalahan dalam tugas akhir ini hanya dibatasi dalam perancangan ulang
Interface Design bagi keyboard yang bermerek Roland. Selain itu, desain antar-muka
ini akan dirancang dengan menggunakan bahasa pemrograman Flash Action Script 3.
Penulis akan melakukan perancangan ulang desain antar-muka bagi keyboard
bermerek Roland dengan memperhatikan batasan masalah sebagai berikut:



1.4

Program hanya akan melakukan perancangan ulang desain antar-muka yang akan
mengakomodasi jalannya pengoperasian bagi aplikasi-aplikasi keyboard secara
umum dan terutama yang telah ada pada keyboard Roland, seperti jalannya
pengoperasian untuk fitur-fitur transpose, pemilihan voice, style dan song serta
masing-masing grupnya, pengaturan volume,pemilihan layer dan left/ split,
pengaturan tempo, pengaturan secara tekhnis yang mempengaruhi register nada
di dalam main voice (atau disebut Right 1 [R1]), layer voice (atau disebut Right 2
[R2]), Split (atau disebut Left),dan juga untuk accompaniment (atau disebut

arranger), serta penggunaan metronome.

Penulis akan menggunakan prinsip-prinsip User design dan Cogpnitive

Approach dalam merancang kembali desain

mengeluarkan suara dan audio sesuai dengan perintah dari pengguna.

Tujuan Penelitia

Pene dap topik yang diteliti oleh penulis mempunyai tujuan sebagai

berikut :

1.

Mengimplementasikan konsep User-centered Design di dalam keyboard
bermerek Roland sehingga akan didapat desain antar-muka keyboard yang lebih
mudah dipahami.

Mempermudah cara mengenal dan mempelajari antar-muka keyboard bagi
keyboardist baik professional maupun amatir sehingga akan menunjang proses

pembelajaran musik itu sendiri.



15 Metode Penelitian

Beberapa teknik, pendekatan yang dilakukan untuk membangun sistem
mempunyai keunikan tersendiri karena diterapkan dalam tahap-tahap yang berbeda.
Berikut tekhnik dan pendekatan yang terangkum dalam metode penelitian:

1.  Dalam tahap pengumpulan data, penulis akan melakukan Studi literatur, yaitu
dengan mengumpulkan informasi yang berasal dari buku-buku yang
berhubungan dengan masalah yang dihadapi ataupun dengan cara web

browsing.

2. Penulis juga akan melakukan pengunpulan dat enggunakan sumber

primer secara kualitatif, yaitu dengan melakukan bagi pengguna.

approach, vyaitu methodology yang

5. Tahap design sketches menggunakan proposed model yanng menyertakan
beberapa pilihan untuk penentuan set kompetensi kognitif yang dipakai serta
text comprehension dalam menerjemahkan bahasa ke dalam desain-desain
gambar seperti navigational tools

6. Tahap pengujian menggunakan Usability Testing, yaitu bentuk tes informal
yang tidak menggunakan hipotesis untuk dibuktikan di dalam eksperimen yang
nyata, melainkan lebih mengedepankan adanya pengumpulan data secara
empiris di tiap kali pengguna melakukan pengoperasian langsung terhadap



desain. Nantinya akan didapatkan kemajuan dan koreksi secara berkala, di
mana prinsip ini mengacu pada proses pemeliharaan yang disebut dengan
iterrative Design Process, dengan pengetesan di dalam berbagai protoype yang
mana hasil dari pengetesan tiap prototipe tersebut akan dikoreksi dan
diperbaiki, sesuai dengan prinsip Usability Testing.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir ini terdiri atas beberapa bagian, yakni Bab 1

Pendahuluan yang akan diuraikan disini adalah latar belakang masalah, rumusan

masalah, batasan masalah, tujuan penulisian, meto n serta sistematika

efektifitas Usability

prinsip Iterative Design.

litian dan perancangan sistem merupakan isi dari bab 3. Pada

elitian akan diuraikan mengenai jenis penelitian, subyek

pemilihan fitur berdasarkan pertimbangan cognitive approach, proses penerapan
aplikasi iterative design dengan metode usability testing, berikut pula dijelaskan
bagaimana proses dan langkah di dalam melaksanakan usability testing, yang juga
akan mengimplementasikan proses prototyping yang akan dilakukan di dalam
beberapa tahap testing dengan tevaluasi pada setiap akhir pengujian. Akan dijelaskan
pula proses perangcangan Prototipe yang menggunakan bahasa pemrograman flash

action script 3 di dalam konstruksi desainnya.



Hasil perancangan sistem yang dibuat pada Bab 3 akan diimplementasikan
pada Bab 4. Pada bab ini juga akan disertai skenario dari pengetesan terhadap
prototipe, cara pengujian, analisis dari hasil pengujian dan penyempurnaan prototipe
yang dilakukan oleh responden yang akan menghasilkan desain akhir antar-muka
yang dinilai paling memenuhi kriteria User-Centered Design. Bab 5 yang berisi
penutup terdiri atas dua bagian, yaitu kesimpulan tentang tugas akhir ini serta

beberapa saran pengembangan terhadap penulisan tugas akhir yang telah dihasilkan.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil testing dan implementasi terhadap sistem antar-muka

keyboard Roland yang dianjurkan oleh penulis, maka didapat beberapa kesimpulan

sebagai berikut:
1.

Desain antar-muka baru yang telah disusun oleh pentilis membantu pengguna

keyboard Roland dengan menerapkan prins ebih user-centered,
dengan perhitungan penggunaan prinsip , gestaalt, serta teknik
i dalam hal ini adalah

adanya perubahan yang dilakukan“pe dalam merancang desain, yaitu

Melakukan pengelo oice dan style, yaitu satu kategori
voice atau style akan di dalam satu halaman tersendiri, tidak
yang digeser per jenis suara di dalam stu layar
man tersendiri) seperti di dalam Keyboard Roland

ini merupakan implementasi dari prinsip chunking, yang

mengel an satu set suara di dlam satu kelompok tersendiri.

Membetikan*tkon yang lebih mempermudah pengguna di dalam mengetahui
interpretasi dari Style dan Voice yang dimaksud. Misalnya dengan adanya
ikon penari pada musik Latin, seperti Salsa dan Samba atau ikon piano pada
beberapa jenis suara piano akan mempermudah pengguna di dalam
menemukan voice atau style yang dimaksud serta akan menangkap interpretasi
dari voice atau style tersebut, mengapa menghasilkan pola rhythm atau warna

suara yang khusus.

84



Memberikan pewarnaan terhadap layar Keyboard, sehingga akan membuat
tampilan layar lebih variatif dan tentu saja enak dipandang karena adanya
pengkombinasian warna yang efektif di dalam antar-muka. Serta penggunaan
prinsip gestalt di dalam kesamaan warna untuk voice, style, atau song yang
merupakan obyek yang akan dipilih.

Memberikan kemudahan dengan adanya side button yang memberikan akses
langsung untuk mengoperasikan atau memilih obyek tertentu pada layar.

Di dalam penerapan prinsip User-Centered Design, pengguna ditempatkan

sebagai faktor utama di dalam menyusun desain. sud dari hal ini adalah

pengguna menjadi pusat dari segala aktifi i dari pengumpulan

requirement, penelitian terhadap task

nakan proses usability testing

an self-reported metrics yang

selalu menjadi aktor utama, mulai dari pengumpulan requirement terhadap 20
sampel, hingga pengujian terhadap 20 sampel yang sama yng kemudian
nantinya menjadi pertimbangan untuk perbaikan desain, baik dari hasil SUS
maupun dari open question. Selanjutnya di dalam proses pengujian juga
dilakukan pengujian terhadap sampel tersebut, dan bukan semata-mata
dititikberatkan pada analsisis dari human expert. Secara tidak langsung pula
terdapat titik temu antara prinsip keilmuan dengan apa yang diminta oleh
pengguna, seperti penggunaan prinsip chunking di dalam menampilkan
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jumlah suara da pengelompokan suara, ataupun permintaan pengguna untuk
menggunakan warna yang juga sejalan dengan teori pemilihan warna Aaron
Marcus.

3. Pengujian terhadap pengguna di dalam proyek ini menggunakan SUS (System
usability Scale). Pengujian ini dipilih karena sejalan dengan User-Centered
Design, karena termasuk di dalam kategori self-reported metrics yang
bersumber dari peran aktif pengguna. Di dalam pengujian yang dilakukan oleh
penulis juga dilakukan secara langsung pengujian terhadap simulasi sistem. Di
aman pengguna akan mencoba mempraktekkan peng@perasian dari tiap aksi di
dalam sistem,. Baru setelahnya pengujian dilakukamydengan SUS. Untuk

pengkoreksian error dan perbaikan desai

5.2 Saran

Sistem antar-m dibuat Yagar pengguna dapat lebih mudah memahami

pengoperasian terhadap so ang mengggunakannya. Oleh karena itu, agar

sistem antar inidapat lebih berkembang di masa yang akan datang, dapat

ditambahkan b saran sebagai berikut:

enampilkan fitur-fitur yang lebih banyak dan modern, sesuai
dengan perkembangan fitur keyboard yang makin progresif dan kompleks.
Hal ini dapat terlaksana apabila pihak perancang desain terus memantau
perkembangan yang terjadi di dunia nyata terhadap kemajuan dari fitur-fitur
keyboard.

2. Di dalam pemilihan pengguna, juga dapat ditambah penguna yang memiliki
preferensi lain di luar ruang lingkup yang digunakan yaitu di luar pemain

keyboard, instruktur keyboard, serta siswa sekolah musik yang belajar
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keyboard, seperti profesi virtual arranger yang banyak menggunakan
keyboard untuk membuat MIDI atau sampling. Nantinya akan diperoleh hasil
yang lebih merengkuh semua pemain keyboard.

Manual Book sebagai pedoman untuk mengetahui pengoperasian dari sistem
harus lebih lengkap. Selain itu, pengguna sebaiknya tetap membiasakan diri
untuk mempelajari manual book yang berasal dari perusahaan keyboard,
sehingga akan lebih mempermudah dan cepat di dalam mengoperasikan taks-
taks tertentu di dalam keyboard.

n untuk memiliki fitur

Di dalam pengembangannya, sistem ini dimungki
“help”, yang sebenarnya telah diusulkan di mbangun sistem ini.
Nantinya sistem ini akan berguna a ingin langsung

mengamati cara-cara tertentu di da
menekan laju pengeluaran

manual book nantinyag dapat difokus

(hardware) serta pen | tem secara keseluruhan.
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