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ABSTRAK 

Musisi adalah seniman yang mengekspresikan diri dan menjembatani emosi 

melalui musik. Alat musik adalah benda yang dirancang untuk menghasilkan suara 

untuk tujuan musik. Strap, tali pengikat yang dipasang pada alat musik, 

memungkinkan musisi untuk memainkan alat musik mereka sambil berdiri atau 

bergerak. Strap bukan hanya sekadar aksesori, melainkan elemen esensial dalam 

menyediakan stabilitas, kenyamanan, dan kendali saat bermain alat musik ketika 

berdiri. Keamanan strap, termasuk ketahanannya untuk tidak mudah lepas, juga 

merupakan faktor yang tidak boleh diabaikan. Seringkali, musisi menghadapi 

kendala pemasangan yang rumit dengan strap konvensional atau risiko strap yang 

mudah lepas selama pertunjukan. Hal ini dapat mengganggu fokus musisi. Ada 

kebutuhan yang nyata untuk inovasi dalam desain strap yang memadukan 

kemudahan pemasangan dengan keamanan yang kuat. Dengan menggunakan 

metode penelitian desain thinking, pengembangan smart lock strap yang 

memungkinkan pemasangan yang cepat dan aman dapat memberikan solusi yang 

dinantikan oleh komunitas musisi yang ingin mengoptimalkan pengalaman bermain 

mereka. 

 

Kata Kunci: Musisi, Alat Musik, Strap Gitar, Smart Lock Strap. 
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ABSTRACT 

 

Musicians are artists who express themselves and bridge emotions through music. 

A musical instrument is an object designed to produce sound for musical purposes. 

Strap, a strap attached to a musical instrument, allows musicians to play their 

instrument while standing or moving. A strap is not just an accessory, but an 

essential element in providing stability, comfort and control when playing a musical 

instrument while standing. The safety of the strap, including its durability so that it 

doesn't come off easily, is also a factor that should not be ignored. Often, musicians 

face complicated installation challenges with conventional straps or the risk of the 

strap easily coming loose during a performance. This can disturb the musician's 

focus. There is a real need for innovation in strap design that combines ease of 

installation with robust security. Using design thinking research methods, the 

development of a smart lock strap that allows for fast and safe installation can 

provide a solution that is longed for by the musician community who want to 

optimize their playing experience. 

 

Keywords: Musicians, Musical Instruments, Guitar Straps, Smart Lock Straps. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Musisi, sebuah kata yang sarat makna dan membangkitkan imajinasi 

tentang alunan melodi, alunan nada, dan lantunan suara yang menyentuh jiwa. 

Lebih dari sekedar pemain alat musik atau penyanyi, musisi adalah seniman 

yang mengekspresikan diri dan menjembatani emosi melalui musik (Johannis, 

2021). Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), musisi diartikan 

sebagai orang yang mencipta, memimpin, atau menampilkan musik. Definisi 

ini melukiskan peran musisi yang tak hanya terbatas pada memainkan alat 

musik, tetapi juga mencakup pencipta lagu, komposer, konduktor, dan bahkan 

penyanyi. Lebih dalam lagi, Jurnal Kajian Musik mengupas makna musisi 

sebagai individu yang memiliki bakat, pengetahuan, dan keterampilan dalam 

bidang musik. Bakat ini dapat berupa kemampuan memainkan alat musik, 

menyanyi, atau mengolah musik secara kreatif. Pengetahuan musik yang 

dimiliki musisi mencakup teori musik, sejarah musik, dan berbagai genre 

musik. Sedangkan keterampilan musik meliputi teknik bermain alat musik, 

teknik vokal, dan kemampuan improvisasi. Peran musisi tak hanya sebatas 

menghibur, tetapi juga mengembangkan budaya dan nilai-nilai estetika. Musik 

ciptaan musisi dapat menjadi media refleksi sosial, kritik terhadap kondisi 

masyarakat, ataupun ungkapan rasa cinta dan spiritualitas. Musisi juga berperan 

penting dalam melestarikan tradisi musik dan menginspirasi generasi penerus 

untuk berkarya di bidang musik. Dunia musik dihuni oleh ragam musisi dengan 

keunikan dan ciri khasnya masing-masing. Ada musisi klasik yang terikat pada 

aturan dan struktur musik tradisional, musisi jazz yang mengeksplorasi 

improvisasi dan spontanitas, musisi rock yang penuh energi dan gairah, hingga 

musisi elektronik yang memadukan teknologi dan kreativitas. 

Alat musik adalah benda yang dirancang untuk menghasilkan suara untuk 

tujuan musik (Solanki & Pandey, 2022). Ada berbagai macam alat musik, yang 

dapat diklasifikasikan berdasarkan cara memainkannya, seperti alat musik tiup, 
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alat musik gesek, alat musik pukul, dan alat musik petik. Setiap alat musik 

memiliki karakteristik suaranya sendiri yang unik. 

Alat musik berbasis strap pin adalah alat musik yang dilengkapi dengan 

strap pin, yaitu titik jangkar untuk memasang strap (tali pengikat). Strap pin 

memungkinkan musisi untuk memainkan alat musik mereka sambil berdiri atau 

bergerak. Hal ini penting untuk beberapa jenis musik, seperti rock, blues, dan 

country, di mana musisi sering bergerak di atas panggung. Beberapa alat musik 

berbasis strap pin yang umum contohnya gitar, bass dan ukulele. 

Strap (tali pengait) adalah salah satu aksesori yang sangat penting bagi 

seorang gitaris, basis dan pemain ukulele terutama saat tampil di atas panggung. 

Pentingnya strap bagi seorang musisi tidak bisa diremehkan. Strap bukan hanya 

sekadar aksesori, melainkan elemen esensial dalam menyediakan stabilitas, 

kenyamanan, dan kendali saat bermain alat musik ketika berdiri. Selama 

penampilan di atas panggung, mobilitas musisi dan kemampuannya untuk 

berinteraksi dengan penonton merupakan bagian penting dari pertunjukan yang 

dinamis. Oleh karena itu, strap adalah alat yang memungkinkan musisi menjaga 

kontrol, menjaga kenyamanan saat bermain, dan memastikan keamanan 

peralatan mereka. Selain itu, efisiensi dalam mengganti strap selama 

pertunjukan juga krusial, karena waktu terbatas dan setiap detik sangat 

berharga. 

Keamanan strap, termasuk ketahanannya untuk tidak mudah lepas, juga 

merupakan faktor yang tidak boleh diabaikan, karena dapat menghindarkan 

terjadinya kecelakaan dan kerusakan pada alat musik yang berharga. Dalam 

konteks ini, pengembangan produk yang memadukan keamanan, efisiensi, dan 

kenyamanan dalam penggunaan strap akan sangat berarti bagi komunitas musisi 

di seluruh dunia. Seringkali, musisi menghadapi kendala pemasangan yang 

rumit dengan strape konvensional atau risiko strap yang mudah lepas selama 

pertunjukan. 

Hal ini dapat mengganggu fokus musisi oleh karena itu, ada kebutuhan yang 

nyata untuk inovasi dalam desain strap yang memadukan kemudahan 

pemasangan dengan keamanan yang kuat. Dengan pengembangan smart lock 

strap yang memungkinkan pemasangan yang cepat dan aman, Dapat 
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memberikan solusi yang dinantikan oleh komunitas musisi yang ingin 

mengoptimalkan pengalaman bermain mereka. 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana mengembangkan smart lock strap yang memungkinkan 

pemasangan yang mudah dan cepat, tanpa perlu pemasangan permanen pada 

alat musik, dan mencegah risiko strap terlepas saat digunakan, sehingga 

memberikan pengalaman bermain musik yang lebih nyaman dan aman bagi 

para musisi. 

C. Tujuan Perancangan 

1. Tipe: Produk ini akan dirancang untuk berbagai jenis alat musik berbasis 

strap pin. 

2. Keamanan: Produk ini harus mencegah strap lepas saat digunakan secara 

normal, memberikan perlindungan terhadap jatuhnya alat musik, dan 

menghindari potensi kerusakan pada alat musik. 

3. Proses Pemasangan: Proses pemasangan dengan smart lock harus lebih 

cepat dan lebih sederhana daripada metode pemasangan permanen atau 

lubang pada strap. 

4. Kenyamanan: Smart lock strap ini harus memberikan kenyamanan 

tambahan bagi pemain dengan desain ergonomis dan fleksibilitas yang 

memadai dalam menyesuaikan panjang strap. 

5. Peraturan Keselamatan: Produk harus mematuhi regulasi dan standar 

keselamatan yang berlaku dalam industri musik dan alat musik. 

D. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Mahasiswa 

a. Pembelajaran Teknologi: Mahasiswa di bidang teknik, desain 

produk, atau teknologi akan mendapatkan manfaat belajar dari 

perancangan dan pengembangan produk ini. Mereka dapat 

mengaplikasikan pengetahuan mereka dalam teknologi smart lock, 

desain ergonomis, dan pengembangan produk. 
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