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ABSTRAK 

The advent of digital audio workstations and other digital audio tools has brought about a 
notable change in the audio industry by empowering both amateur and professional audio 
content creators with the tools necessary to produce high-quality audio content. However, we 
know very little about the accessibility of audio production tools that are widely used for the 
visually impaired. Through interviews with 18 audio professionals and the visually impaired 
hobbyist, we found that accessible audio production involves: putting together accessible and 
efficient workflows through a combination of key and specialized tools; achieve professional 
competency through a steep learning curve where domain knowledge and accessibility are 
inseparable; and facilitating learning and creating access by engaging in an online community 
of visually impaired audio enthusiasts. We discuss the deep link between accessibility and 
professional competence and end with design considerations to inform the development of 
future accessible audio production tools. 
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ABSTRAK 

Munculnya Digital Audio Workstation (DAW) dan alat audio digital lainnya telah membawa 
perubahan penting dalam industri audio dengan memberdayakan pembuat konten audio amatir 
dan profesional dengan sarana yang diperlukan untuk menghasilkan konten audio berkualitas 
tinggi. Namun, kami hanya mengetahui sedikit tentang aksesibilitas alat produksi audio yang 
banyak digunakan untuk orang dengan gangguan penglihatan. Melalui wawancara dengan 18 
profesional audio dan penghobi dengan gangguan penglihatan, kami menemukan bahwa 
produksi audio yang dapat diakses melibatkan: menyatukan alur kerja yang dapat diakses dan 
efisien melalui kombinasi alat utama dan khusus; mencapai kompetensi profesional melalui 
kurva belajar yang curam di mana pengetahuan domain dan aksesibilitas tidak dapat 
dipisahkan; dan memfasilitasi pembelajaran dan menciptakan akses dengan terlibat dalam 
komunitas online penggemar audio tunanetra. Kami membahas keterikatan mendalam antara 
aksesibilitas dan kompetensi profesional dan diakhiri dengan pertimbangan desain untuk 
menginformasikan pengembangan alat produksi audio yang dapat diakses di masa mendatang. 
Kata Kunci : Aksesibilitas, produksi audio, tunanetra, gangguan penglihatan 
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Dari musik pop kontemporer hingga mahakarya musik pemenang penghargaan hingga 

podcast pendidikan, audio yang diproduksi secara profesional dimulai sebagai beberapa trek 

audio mentah dan tak tersentuh yang menjalani tahap pemolesan rumit selama berjam-jam, 

seperti pengeditan, pencampuran, dan penguasaan. Serangkaian alur kerja yang rumit dan 

mendetail ini, umumnya dikenal sebagai produksi audio , adalah praktik terampil dan landasan 

dari semua jenis pembuatan konten audio, termasuk musik, podcast, drama audio, acara radio, 

seni suara, dan sebagainya. Di zaman modern, pembuatan konten audio semakin didukung oleh 

komputer – instrumen digital digunakan untuk mereplikasi suara instrumen fisik (misalnya, 

gitar, drum, dll.) dengan fdelitas tinggi. Demikian pula, tugas pengeditan, pencampuran, dan 

penguasaan juga dimediasi melalui penggunaan stasiun kerja audio digital (DAW) dan plugin 

efek (misalnya, kompresi, pemerataan, dan reverb). Praktik kerja berbantuan komputer ini 

didukung oleh sejumlah DAW yang dikembangkan secara komersial, seperti Pro Tools, Logic 

Pro dan REAPER Selain upaya komersial ini , peneliti akademik juga telah menginvestasikan 

perhatian yang signifikan terhadap pengembangan alat digital baru untuk mendukung tugas 

produksi audio (misalnya, pengeditan dan pencampuran otomatis) ( Hracs, 2012, Petrie & 

Kheir, 2007, Seo & Jung, 2017). 

Meskipun ada minat yang meningkat dalam pembuatan konten audio yang didukung 

komputer dalam industri dan akademisi (misalnya, komunitas khusus seperti NIME, AES, dan 

ACM IMX), satu area yang belum mendapat banyak perhatian adalah bagaimana orang dengan 

gangguan penglihatan melakukan tugas produksi audio menggunakan alat berbasis komputer. 

Sementara literatur yang muncul dalam HCI dan aksesibilitas telah mempelajari bentuk lain 

dari karya kreatif yang didukung komputer (misalnya, fotografi ( Bennet, et al., 2018, Leporini 

& Paterno, 2004), menggambar ( Bronschein & GerhardWeber, 2017, Perez-Gonzalez & Reiss, 

2009), pembuatan dan fabrikasi (Bennett, et al., 2018, Das, et al.,2019), pencetakan 3D 

(Grussenmeyer & Folmer, 2016, Smith, et al., 2019) dan penulisan (Fazekas & Sandler, 2007, 

Mycroft, et al., 2018), aksesibilitas dalam produksi audio masih relatif kurang dieksplorasi. 

Pekerjaan sebelumnya yang terbatas telah mengungkapkan bahwa orang dengan gangguan 

penglihatan menghadapi tantangan aksesibilitas dalam menggunakan alat produksi audio 

digital karena seringkali eksklusif penggunaan visualisasi (misalnya, bentuk gelombang dan 

equalizer grafis) untuk merepresentasikan informasi audio (Morales, et al., 2013, Terren, 

2019).Akibatnya, para peneliti berfokus pada pembuatan representasi yang dapat diakses dari 

informasi ini dengan mengembangkan antarmuka multimodal baru ( Harada, et al., 2013, Keye 

s, et al., 2019, Morales, et al., 2013, Oney, et al., 2018, Terren, 2019). Namun, sedikit yang 

diketahui tentang bagaimana orang dengan gangguan penglihatan menggunakan alat produksi 
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audio arus utama dalam praktik pribadi dan profesional mereka. Memahami bagaimana orang-

orang dengan gangguan penglihatan menavigasi alat yang ada dan tantangan terkait untuk 

mencapai tujuan produksi audio mereka sangat penting dalam merancang solusi berkelanjutan 

dan membangun pandangan holistik tentang bagaimana alat berbasis komputer dapat 

mendukung pekerjaan penghobi dan profesional dengan lebih baik. 

Untuk membantu menjembatani kesenjangan ini dalam literatur, peneliti melaporkan 

temuan dari wawancara semi-terstruktur dengan 18 profesional dan penghobi tunanetra yang 

memproduksi konten audio menggunakan berbagai perangkat lunak dan perangkat keras. 

Analisis peneliti mengungkapkan tiga aspek utama dari praktik produksi audio orang dengan 

gangguan penglihatan: 

(1) menyatukan alur kerja yang dapat diakses dan efisien melalui kombinasi alat arus utama 

dan khusus; (2) mencapai kompetensi profesional melalui kurva pembelajaran yang curam di 

mana pengetahuan domain dan aksesibilitas sangat terkait; dan (3) memfasilitasi pembelajaran 

dan menciptakan akses dengan terlibat dalam komunitas online penggemar audio tunanetra. 

Makalah ini membuat tiga kontribusi utama. Pertama, pekerjaan peneliti menyajikan 

pemahaman empiris tentang praktik produksi audio orang dengan gangguan penglihatan. 

Sementara pekerjaan sebelumnya berfokus pada pengenalan visualisasi yang dapat diakses 

untuk antarmuka audio digital ( Keyes, et al., 2019, Morales, et al., 2013, Oney, et al., 2018), 

ini menyisakan pertanyaan terbuka tentang bagaimana orang buta mengalami dan menavigasi 

secara unik alat produksi audio utama untuk mendukung pekerjaan mereka. Kedua, analisis 

peneliti memberikan bukti tentang sifat kompetensi dan aksesibilitas profesional yang saling 

terkait, di mana mengembangkan keterampilan dan kemampuan khusus domain tidak dapat 

dipisahkan dari pekerjaan menguasai seperangkat alat kompleks yang sebagian besar tidak 

dapat diakses. Menciptakan industri produksi audio yang lebih inklusif, sebuah profesi yang 

menurut informan peneliti harus menjadi jalur karier yang ideal bagi orang-orang dengan 

gangguan penglihatan, membutuhkan pemahaman bahwa aksesibilitas saat ini membatasi 

tetapi sangat penting untuk kesuksesan profesional. Terakhir, peneliti memberikan 

pertimbangan untuk desain alat dan sumber produksi audio yang dapat diakses di masa 

mendatang untuk mendukung komunitas profesional dan penghobi ini dengan lebih baik. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Aksesibilitas dalam Produksi Konten Kreatif 

Pekerjaan peneliti terletak dalam kumpulan literatur yang berkembang yang berfokus pada 

pemahaman dan perancangan sistem baru untuk meningkatkan aksesibilitas dalam berbagai 
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bentuk produksi konten. Salah satu bidang karya kreatif yang akhir-akhir ini mendapat banyak 

perhatian adalah aksesibilitas dalam fotografi dan pengeditan foto. Para peneliti telah 

mengeksplorasi bagaimana orang dengan gangguan penglihatan menangkap, mengedit, dan 

berbagi foto menggunakan aplikasi yang ada ( Adams, et al., 2013, Bennett, et al., 2018, Hoare, 

et al., 2014, Kaiser, et al., 2018, Leporini & Paterno, 2004, Malloch & Wanderley, 2007). 

Pekerjaan sebelumnya juga telah mengembangkan alat untuk membantu orang dengan 

gangguan penglihatan membingkai dan mengambil foto menggunakan isyarat audio (Adams, 

et al., 2013, Kaiser, et al., 2018, Leporini & Paterno, 2004, Malloch & Wanderley, 2007) dan 

menelusuri foto di lain waktu menggunakan pelabelan otomatis (Kaiser, et al., 2018), 

representasi taktil ( Malloch & Wanderley, 2007), memo suara dan rekaman audio ambient 

(Adams, et al., 2013, Hoare, et al. , 2014). Demikian pula, para peneliti juga berfokus pada 

pengembangan antarmuka gambar digital yang dapat diakses oleh orang-orang dengan 

gangguan penglihatan dengan menggabungkan umpan balik haptic dan taktil (Bornschein, et 

al., 2018 Branham & Kane, 2015, Karp & Pardo, 2017, Metatla, et al., 2015 ), umpan balik 

audio dan sonifikasi ( Haenselmann, et al., 2009, Metatla, et al., 2015), dan interaksi berbasis 

gerakan (Lim, et al., 2019). 

Selain mempelajari dan mendesain untuk fotografi dan gambar digital yang dapat 

diakses, pekerjaan sebelumnya juga telah mempelajari cara individu tunanetra terlibat dalam 

bentuk karya kreatif lainnya, seperti menenun ( Das, et al.,2019, Gonzalez & Reid, 2005), 

menulis (Fazekas & Sandler, 2007, Mycroft, et al., 2018), memahat (Tanaka & Parkinson, 

2016), desain game digital (Stangl, et al., 2019), pemodelan 3D (Grussenmeyer & Folmer, 

2016, Smith, et al., 2019) dan fabrikasi digital (Bennett, et al., 2018, Metatla, et al., 2012). 

Secara keseluruhan, kumpulan pekerjaan yang berkembang ini menunjukkan pentingnya -

memahami dan merancang alat baru untuk mendukung praktik pembuatan konten yang dapat 

diakses. Peneliti memperluas literatur ini melalui penjelasan terperinci peneliti tentang 

bagaimana orang dengan gangguan penglihatan membuat dan memproduksi konten audio 

menggunakan berbagai alat yang didukung komputer. 

 

Aksesibilitas dalam Produksi Audio 

Sejalan dengan tumbuhnya minat dalam aksesibilitas dalam produksi konten , para peneliti 

dalam HCI dan teknologi pendukung baru-baru ini mulai menjajaki aksesibilitas dalam 

produksi audio untuk orang-orang dengan gangguan penglihatan. Sebagai contoh, peneliti ( 

Metatla, et al., 2016, Morales, et al., 2013, Terren, 2019) menyelenggarakan lokakarya desain 

partisipatif dengan penyandang tunanetra untuk merancang antarmuka multimoda untuk tiga 
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fitur DAW yang berbeda: mengenali titik jangkar garis otomasi ( melalui sonifikasi dan 

modifikasi nada), pengukur puncak (melalui sonifkasi) dan kurva amplitudo audio (melalui 

umpan balik haptic). Haenselmann et al. ( Harada, et al., 2013) merancang multitrack MIDI 

(Musical Instrument Digital Interface) sequencer yang memungkinkan pengguna tunanetra 

untuk menjalankan semua fungsi sequencer MIDI menggunakan tombol pada keyboard musik 

elektronik, sehingga menghilangkan kebutuhan untuk berinteraksi dengan keyboard komputer 

dan tampilkan. Lainnya telah merancang antarmuka pengeditan audio dan produksi musik yang 

dapat dikontrol oleh pengguna tunanetra menggunakan suara ( Chen, 2016), pengontrol game 

(Kamel & Landay, 2000), dan objek nyata (Keyes, et al., 2019) dan objek meja (Oney, et al., 

2018). Sebagian besar penelitian yang muncul ini berfokus pada perancangan alat baru untuk 

meningkatkan aksesibilitas tugas produksi audio tertentu yang menimbulkan pertanyaan 

terbuka seputar praktik pengguna pembaca layar saat ini. Pekerjaan peneliti berkontribusi pada 

literatur ini dengan mengembangkan pemahaman tentang bagaimana para profesional 

tunanetra dan ahli hob memanfaatkan alat produksi audio arus utama dan dengan demikian 

menginformasikan desain yang dapat diakses di masa mendatang di ruang ini . 

 

Alat dan Praktik Produksi Audio 

Sementara penelitian tentang aksesibilitas dalam produksi audio masih pada tahap awal, ada 

banyak karya dalam literatur audio digital dan ekspresi musik yang menyelidiki bagaimana 

orang yang dapat melihat berinteraksi dengan alat produksi audio digital dan bagaimana desain 

alat ini membentuk pekerjaan mereka. praktik ( Bennet, 2018, Das, et al.,2020, Ichinco & 

Kelleher, 2018, Theofanos & Redish, 2003). Sebagai contoh, Terren (Theofanos & Redish, 

2003) mengembangkan kerangka kerja konseptual untuk memahami praktik pengguna yang 

dapat melihat terkait dengan DAW dan menyelidiki negosiasi antara mendengarkan secara 

kritis, alur kerja yang rumit, dan beban konseptual dalam menggunakan DAW. Bennett (2018) 

menyoroti bagaimana keputusan dan aktivitas kreatif seorang musisi dapat ditingkatkan dan 

terganggu oleh DAW yang mereka gunakan. Orang lain telah menyelidiki bagaimana 

munculnya alat audio digital telah mendemokratisasi industri produksi audio dengan 

memberdayakan musisi independen dan amatir ( Holladay & Holladay, 2005, Ichinco & 

Kelleher, 2018) dan memfasilitasi kreativitas dalam pelajar baru (Das, et al.,2020 ). 

Selain mempelajari praktik produksi audio, para peneliti juga mempelajari desain antarmuka 

baru untuk mendukung alur kerja produksi audio. Sebagai contoh, Mycroft et al. (Omori & 

Yairi, 2013) merancang antarmuka multimodal untuk pencampuran audio untuk mengurangi 

kompleksitas dan jumlah umpan balik visual dan memungkinkan pengguna untuk lebih 
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memperhatikan mendengarkan secara kritis. Para peneliti juga telah mengembangkan alat 

untuk meningkatkan efisiensi produksi audio pengguna dengan mengotomatiskan tugas-tugas 

tertentu (Giles, et al., 2018, Petrie & Kheir, 2007) dan merekomendasikan alur kerja yang 

sesuai (Seetharaman & Pardo, 2016). Yang lain lagi telah mengembangkan sistem untuk 

mendukung produksi audio bagi pengguna pemula (Hracs, 2012, Petrie & Kheir, 2007, Seo & 

Jung, 2017). Rangkaian penelitian terpisah juga telah merancang bentuk baru alat musik digital 

untuk memfasilitasi pertunjukan musik yang interaktif dan intuitif (Crow, 2006, Jayant, et al., 

2011, Mathew, et al., 2016, Meissner, et al., 2017, Siu, dkk., 2019). 

Secara kolektif, badan penelitian ini menyelidiki praktik produksi audio dari pengguna yang 

dapat melihat dan menginformasikan desain alat produksi audio digital Orang dengan 

Gangguan Penglihatan yang canggih. Peneliti memperluas literatur ini dengan secara khusus 

mempelajari praktik profesional dan penggemar audio tunanetra, yang karyanya dapat 

mengungkapkan perspektif dan tantangan unik serta memperdalam pemahaman peneliti 

tentang proses dan sistem produksi audio secara lebih luas. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Untuk memahami bagaimana orang dengan gangguan penglihatan menggunakan alat yang 

didukung komputer untuk menghasilkan audio, peneliti melakukan wawancara langsung dan 

jarak jauh dengan profesional dan penghobi audio tunanetra. Peneliti melakukan wawancara 

dengan 18 individu dengan gangguan penglihatan yang bekerja dengan audio (usia 26-65 

tahun, semuanya berjenis kelamin laki-laki). Peserta direkrut melalui jaringan penelitian 

peneliti dan pengambilan snowball sampling. Peneliti dapat mewawancarai anggota terkemuka 

komunitas produksi audio tunanetra (misalnya, mereka yang mengajar produksi audio yang 

dapat diakses dan menjalankan studio produksi yang dapat diakses) dan pengembang skrip 

berpengaruh yang mendukung aksesibilitas di DAW. Semua peserta menggunakan perangkat 

lunak produksi audio menggunakan pembaca layar seperti VoiceOver, NVDA, dan JAWS. 

Peserta peneliti menghasilkan berbagai bentuk konten audio, termasuk musik, podcast, acara 

radio, soundtrack untuk film dan iklan, seni suara, dan drama audio. Peneliti mengikuti 

pendekatan analisis tematik (Brewer, et al.,2016) untuk analisis data. Selama pengkodean awal, 

tujuan peneliti adalah mengidentifikasi praktik dan tantangan yang terkait dengan desain fitur 

aksesibilitas dalam perangkat lunak produksi audio dan pengalaman sosial dan profesional 

mereka sebagai profesional audio tunanetra. Analisis awal peneliti berfokus pada perangkat 

lunak dan perangkat keras yang digunakan peserta dalam memproduksi konten audio mereka 

dan bagaimana mereka menerima dan memberikan dukungan.  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Di bawah ini peneliti melaporkan temuan dari analisis peneliti, tetapi pertama-tama peneliti 

menyediakan konteks dengan ikhtisar alat umum dan proses produksi audio. Informan peneliti 

menggambarkan produksi audio sebagai proses yang terperinci dan kompleks yang terdiri dari 

beberapa tahapan dan melibatkan penggunaan berbagai perangkat lunak dan perangkat keras. 

Secara umum, prosesnya dapat dibagi menjadi empat tahap: perekaman, pengeditan, 

pencampuran, dan penguasaan. Selama tahap perekaman, ucapan, vokal, dan instrumen 

direkam dan disimpan sebagai trek audio mentah yang terpisah. Tahap pengeditan melibatkan 

pemangkasan trek audio mentah, menghapus klik dan kebisingan yang tidak diinginkan, 

menerapkan koreksi nada, dan sebagainya. Selanjutnya, tahap pencampuran adalah tentang 

memastikan bahwa semua trek audio yang berbeda terdengar bagus satu sama lain dan 

melibatkan pengoptimalan level audio dari trek yang berbeda, menghilangkan kekeruhan dan 

boominess (yaitu, suara tidak jelas karena beberapa instrumen atau trek vokal mencakup 

frekuensi yang sama. jangkauan), menerapkan efek ke trek (misalnya, pemerataan atau EQ, 

gema dan kompresi) dan menggabungkan semua trek ke dalam campuran dua saluran. 

Terakhir, mastering adalah tahap pascaproduksi di mana perubahan halus dilakukan termasuk 

penyesuaian level, ekualisasi, reverb, kompresi, dll. untuk memastikan suara audio konsisten 

di seluruh album. 

 

Untuk menangani berbagai tahapan produksi konten audio ini, Digital Audio Workstation 

(DAW) adalah alat perangkat lunak utama dan penting bagi para profesional dan penghobi 

audio. DAW komersial yang umum digunakan termasuk Pro Tools, REAPER, Logic, SONAR, 

dll., sementara opsi bebas biaya seperti GarageBand atau Audacity juga tersedia. Selain itu, 

ada dua jenis perangkat lunak lain yang banyak digunakan bersama DAW. Yang pertama 

adalah instrumen digital, yang memungkinkan pengguna membuat dan mereplikasi suara 

instrumen fdelitas tinggi secara elektronik di DAW mereka. Yang kedua adalah plugin efek 

seperti EQ, reverb dan kompresi, yang dapat digunakan untuk menghasilkan efek kreatif pada 

suara. Di sisi perangkat keras, orang menggunakan mikrofon perekam, keyboard elektronik, 

antarmuka perekam, papan pencampur, dan lainnya tergantung pada kebutuhan mereka. 

 

Menyatukan Alur Kerja yang Dapat Diakses dan Efisien 

Untuk mendapatkan manfaat dari alat produksi audio kompleks yang digunakan secara luas di 

industri ini, para profesional dan penghobi audio tunanetra harus belajar untuk menghindari 

sejumlah tuntutan aksesibilitas dan kegunaan , yang seringkali memerlukan penggunaan 
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perangkat lunak dan perangkat keras tambahan. Orang dengan gangguan penglihatan terutama 

menggunakan pembaca layar untuk mendapatkan informasi di layar melalui umpan balik 

ucapan atau braille dan berinteraksi dengan perangkat lunak komputer melalui penekanan 

tombol. Sejauh mana profesional dan penghobi audio buta dapat mengakses semua tindakan 

dan informasi yang diperlukan pada DAW, plugin efek, dan instrumen digital mereka berbeda-

beda tergantung pada dukungan pembaca layar di alat ini. Beberapa DAW seperti Pro Tools 

dan Logic menawarkan dukungan pembaca layar asli, artinya sebagian besar fitur dan 

informasi tersedia melalui pembaca layar. Sebaliknya, DAW lain, seperti REAPER, tidak 

menyediakan akses pembaca layar asli dan memerlukan penginstalan skrip aksesibilitas tidak 

resmi agar kompatibel dengan pembaca layar. Mirip dengan DAW, plugin efek pihak ketiga 

dan instrumen digital memiliki berbagai tingkat dukungan pembaca layar. Narasumber 1 

mengatakan bahwa "cara terbaik untuk mengakses sebuah plugin, idealnya, adalah jika antar 

muka dapat diakses" di luar kotak. Alternatifnya, beberapa plugin dan instrumen digital dengan 

antarmuka yang tidak dapat diakses dapat diakses menggunakan skrip aksesibilitas hanya jika 

parameter plugin diberi label dengan benar dan sepenuhnya dapat diotomatisasi, misalnya, nilai 

parameter plugin dapat dibaca dan dimodifikasi oleh DAW. Pembahasan di atas 

mengilustrasikan bahwa dalam melakukan produksi audio, orang yang dengan gangguan 

penglihatan bergantung pada perangkat perangkat lunak dan perangkat keras yang kompleks 

untuk memastikan akses yang cepat dan efisien ke tindakan dan informasi yang diperlukan. 

Namun, menjaga akses dan efisiensi adalah perjuangan terus-menerus yang sering diperburuk 

oleh pembaruan perangkat lunak dan perangkat keras. Singkatnya, aksesibilitas dalam produksi 

audio memerlukan penyatuan rangkaian perangkat keras dan perangkat lunak yang kompleks, 

beberapa dibuat khusus oleh anggota dalam komunitas audio tunanetra, di mana tantangan yang 

timbul dari satu alat dapat memiliki implikasi negatif untuk keseluruhan alur kerja mereka. 

Akibatnya, beberapa profesional dan penghobi audio tunanetra berupaya mengurangi jumlah 

alat yang mereka andalkan. Misalnya, meskipun menggunakan skrip tidak resmi dengan DAW-

nya untuk membuat alur kerja tertentu dan pengambilan informasi lebih cepat, narasumber juga 

belajar cara melakukan alur kerja dan pengambilan informasi yang sama tanpa bantuan skrip 

aksesibilitas sehingga meskipun skrip berhenti bekerja, “Alur kerja saya tidak akan berhenti, 

saya masih dapat melakukan semua yang perlu saya lakukan.” Dengan demikian, 

ketergantungan pada sejumlah besar alat untuk meningkatkan efisiensi disertai dengan risiko 

tambahan alur kerja mereka terhambat karena kegagalan pada salah satu alat. Di sisi lain, 

ketergantungan pada alat yang lebih sedikit dapat mengurangi kemungkinan kerusakan seperti 

itu, tetapi mengorbankan kenyamanan, kecepatan, dan efisiensi. 
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Mencapai dan Mempertahankan Kompetensi Profesional 

Produksi audio adalah jalur karier yang bermakna dan sumber pendapatan penting bagi banyak 

peserta peneliti. Menguasai penggunaan alat produksi audio, selain mengembangkan 

keterampilan mendengarkan yang kritis, adalah kunci untuk menjadi kompetitif dan sukses 

dalam seni produksi audio untuk para profesional yang dapat melihat maupun yang buta . 

Sementara keterampilan mendengarkan yang kritis diperlukan bagi insinyur audio untuk 

mengidentifikasi perubahan apa yang perlu terjadi pada konten audio, sama pentingnya bagi 

mereka untuk mahir dalam alat produksi audio yang kompleks ini untuk benar-benar 

menerapkan perubahan ini dan menghasilkan keluaran berkualitas tinggi. Peserta peneliti, 

bagaimanapun, mengungkapkan bahwa kurangnya aksesibilitas dalam alat ini menimbulkan 

hambatan yang signifikan bagi orang-orang dengan gangguan penglihatan dalam mengejar 

produksi audio sebagai sebuah profesi. Selain itu, negosiasi untuk akomodasi aksesibilitas 

(misalnya, DAW yang dapat diakses dan pembaca layar) di studio yang dimiliki oleh orang 

berpenglihatan lain bergantung pada pembentukan dan pemanfaatan kolaborasi jangka panjang 

dengan pemilik studio dengan menyewa ruangan berulang kali. Dengan demikian, mencapai 

karir profesional dalam produksi audio melibatkan kerja sama dengan kolaborator yang dapat 

melihat untuk bersama-sama menciptakan aksesibilitas di ruang kerja yang beragam 

kemampuan (Branham & Kane, 2015), dari lingkungan kerja rumahan hingga studio bersama 

hingga tempat yang asing. 

 

Belajar dan Menciptakan Akses melalui Upaya Masyarakat 

Analisis peneliti menunjukkan bahwa untuk orang dengan gangguan penglihatan, memasuki 

produksi audio melibatkan penggunaan beberapa alat kompleks dengan berbagai tingkat 

dukungan aksesibilitas. Untuk membantu memenuhi kebutuhan ini, para penggiat audio 

tunanetra membentuk dan memelihara kumpulan komunitas online yang aktif dalam bentuk 

daftar email dan grup WhatsApp. Seiring dengan manfaat yang cukup besar terkait dengan 

peran masyarakat sebagai sumber belajar, namun, datang sejumlah tantangan. Beberapa 

profesional audio yang mengalami gangguan penglihatan berusaha sendiri untuk menghindari masalah 

aksesibilitas ini dan meningkatkan efisiensi dengan mengembangkan skrip aksesibilitas tidak resmi 

untuk teknologi email dan whatsapp ini. Para narasumber menjelaskan bahwa partisipasi mereka dalam 

mengembangkan skrip tidak resmi ini dimotivasi oleh kebutuhan dan pengalaman mereka sendiri 

dengan alat produksi audio serta permintaan dari sesama anggota tunanetra di komunitas mereka.  
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Kebutuhan advokasi dan keterlibatan penyandang tunanetra memotivasi komunitas tunanetra 

audio untuk memainkan peran penting lainnya dalam menciptakan akses dengan membangun 

koneksi dengan pengembang perangkat lunak. Mereka menggunakan jembatan antara 

komunitas dan pengembang perangkat lunak ini untuk mengomunikasikan umpan balik mereka 

tentang peningkatan aksesibilitas dalam alat perangkat lunak arus utama dengan menjadi 

penguji beta atau bekerja sebagai konsultan. Oleh karena itu, tantangan kritis dalam 

bernegosiasi dengan pengembang perangkat lunak untuk memastikan aksesibilitas dalam 

produksi audio semakin menekankan pentingnya bagaimana komunitas online profesional 

audio tunanetra dan penghobi berkolaborasi untuk membuat dan mempertahankan akses 

melalui pengembangan skrip aksesibilitas buatan sendiri, mencari tahu dan berbagi solusi 

untuk meningkatkan aksesibilitas dan efisiensi, membuat dokumentasi dan tutorial, dan secara 

keseluruhan, saling membantu melalui pertukaran dukungan dan bimbingan . Di sini, peneliti 

merefleksikan analisis peneliti untuk mempertimbangkan sifat aksesibilitas dan keterampilan 

profesional yang saling terkait dan mendiskusikan pertimbangan untuk teknologi produksi 

audio yang dapat diakses di masa mendatang. 

 

Aksesibilitas dan Kompetensi Profesional 

Seperti yang ditunjukkan oleh analisis peneliti, aksesibilitas dan kompetensi profesional saling 

terkait erat. Artinya, pertimbangan dan praktik seputar aksesibilitas tidak dapat dipisahkan dari 

apa artinya mengembangkan keterampilan dan penguasaan profesional dalam bekerja dengan 

audio. Belajar dalam domain ini adalah tentang menemukan alur kerja yang dapat diakses yang 

menyatukan berbagai perangkat keras dan perangkat lunak serta tentang mengembangkan 

"keterampilan mendengarkan yang kritis" yang diperlukan untuk mengedit, mencampur , dan 

menguasai audio yang terdengar profesional. Dengan ini, peserta peneliti memiliki sudut 

pandang yang berbeda-beda tentang apa itu "hambatan" dan bagaimana mereka harus 

diselesaikan. Sementara beberapa informan menyatakan bahwa paket dan konfigurasi 

perangkat lunak tertentu tidak dapat diakses, yang lain mengatakan bahwa ini hanyalah 

masalah mempelajari alat mana yang bekerja dengan baik untuk tugas mana dan 

menggabungkan solusinya sendiri. Dengan demikian, para peserta berbeda pendapat apakah 

tantangan untuk produksi audio yang dapat diakses terletak pada teknologi yang secara inheren 

tidak dapat diakses atau tekad seseorang untuk mempelajari dan menemukan alur kerja dan 

akomodasi alternatif. Peneliti berpendapat bahwa alat dan sumber belajar dapat ditingkatkan 

melalui desain, yang akan peneliti bahas di bawah ini. 



 11 

Temuan peneliti juga mengungkap cara para profesional dan penghobi audio ini 

menginternalisasi pandangan dan standar produktivitas yang mampu. Pandangan bahwa 

seseorang dapat mempelajari cara mereka melalui dan mengatasi alat yang tidak dapat diakses 

sangat mampu, karena alat itu sendiri pada awalnya dirancang dengan sedikit pertimbangan 

untuk akses non-visual mengingat antarmuka grafis dan visualisasinya yang sangat kompleks 

(misalnya, bentuk gelombang, spektogram) ( Morales, et al., 2013). Terlebih lagi, informan 

peneliti menggambarkan bekerja lebih keras daripada rekan mereka yang dapat melihat ( Braun 

& Clarke, 2006, Fazekas & Sandler, 2007) dan menunjukkan penguasaan atas alat yang mereka 

gunakan sebagai bagian dari menunjukkan kompetensi mereka kepada klien yang dapat 

melihat. Mendemonstrasikan efisiensi dalam pekerjaan seseorang adalah kunci untuk 

menampilkan kompetensi kepada klien, namun ini menjadi proses yang tidak pernah berakhir 

untuk melawan cita-cita dan stigma para ahli sekaligus tetap mengikuti perubahan teknologi 

terbaru dan solusi aksesibilitas. 

Dalam upaya mereka untuk memenuhi standar produktivitas yang mampu, beberapa peserta 

telah datang dengan solusi individual seperti solusi mereka sendiri dan pengaturan multi-alat 

untuk alur kerja yang tidak dapat diakses. Namun, kisah sukses beberapa profesional audio 

tunanetra terpilih dengan solusi individual dapat semakin memvalidasi dan memperkuat 

standar ahli, menutupi masalah aksesibilitas yang mendasari alat produksi audio, dan mungkin 

tidak mewakili kebutuhan dan kemampuan unik produsen audio tunanetra lainnya. Pada 

akhirnya, ini dapat mengarah pada gagasan yang salah kaprah untuk mencapai aksesibilitas di 

antara pengembang perangkat lunak, membebaskan pengembang perangkat lunak dari 

tanggung jawab mereka dalam menciptakan akses, dan sebaliknya meminta komunitas 

tunanetra yang lebih besar untuk memenuhi standar produktivitas yang mampu menggunakan 

alat yang tidak dapat diakses. Dalam pandangan peneliti, setiap langkah menuju rekonsiliasi 

ketegangan ini akan melibatkan pergeseran ketidakseimbangan kekuatan antara pengembang 

perangkat lunak dan pengguna akhir tunanetra. Pekerjaan di masa depan dapat memanfaatkan 

literatur studi disabilitas kritis dan kerangka teoretis untuk memikirkan kembali standar 

produktivitas dan mendorong pengembang dan peneliti untuk menjadi kaki tangan dalam 

membongkar sistem yang tidak dapat diakses yang menjunjung tinggi pandangan yang mampu 

dan melanggengkan ketidaksetaraan ( Khandwala & Guo, 2018). 

Melalui analisis peneliti, peneliti juga merinci pentingnya komunitas di antara individu-

individu ini. Bersama-sama berbagi pengalaman dan frustrasi mereka dengan alat dan sumber 

daya yang tersedia, para profesional dan penghobi audio tunanetra ini membentuk jaringan 

dukungan online dan ofine untuk satu sama lain ( Shiro, et al., 2019, Wang & Piper, 2018). 
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Solusi aksesibilitas dan keterampilan mandiri melalui peran berbeda yang dimainkan oleh 

anggota komunitas: sebagai pembuat konten, sekutu, pembelajar, pelatih, pengembang alat, 

dan advokat aksesibilitas. Praktik, alat, dan alur kerja yang mereka kembangkan tidak hanya 

berasal dari tantangan mereka sendiri, tetapi juga dirancang untuk memaksimalkan efisiensi 

bagi pengguna pembaca layar, mengetahui pentingnya hal ini untuk kesuksesan profesional. 

Seorang peserta bahkan menjalankan studionya sendiri dan program pelatihan untuk produksi 

audio yang dapat diakses, mengetahui bahwa mempelajari praktik kerja yang dapat diakses 

adalah bagian yang tidak terpisahkan untuk memasuki industri ini. Namun, data peneliti 

mengungkapkan bahwa bahkan dalam komunitas profesional dan penghobi ini, orang-orang 

memiliki pandangan yang berbeda tentang siapa yang 'disalahkan' untuk aksesibilitas dan siapa 

yang harus menanggung beban perangkat lunak dengan kegunaan dan aksesibilitas yang buruk 

bagi pengguna pembaca layar. Jadi, ada banyak pekerjaan yang harus dilakukan—baik dalam 

hal desain teknologi maupun pergeseran pandangan masyarakat—untuk menciptakan 

lingkungan yang lebih inklusif bagi mereka yang sedang atau ingin memasuki bidang produksi 

audio. 

 

Pertimbangan Desain 

Berdasarkan analisis peneliti, peneliti menguraikan tiga arahan utama untuk desain alat dan 

layanan produksi audio yang dapat diakses. 

Hasilkan manual dan tutorial pengguna nonvisual. Salah satu tantangan utama yang 

dilaporkan peserta peneliti hadapi ketika mencari sumber pembelajaran adalah bahwa manual 

pengguna dan tutorial sering kali ditulis dan direkam dari perspektif yang terlihat. Misalnya, 

manual mungkin meminta pengguna untuk menemukan tombol dengan bentuk atau ikon 

tertentu di antarmuka, tanpa memberikan instruksi tentang cara mengakses tombol 

menggunakan navigasi keyboard atau pintasan. Dalam pekerjaan peneliti, peneliti 

mengidentifikasi sangat kekurangan sumber daya pembelajaran inklusif yang disediakan oleh 

perusahaan perangkat lunak itu sendiri. Pengembang alat ini seharusnya tidak hanya 

memperhatikan pengguna pembaca layar dan menulis manual mereka dengan 

mempertimbangkan aksesibilitas, tetapi juga melihat praktik anggota komunitas untuk 

memahami pengalaman belajar unik dari produsen audio tunanetra (Bennett, et al., 2018) . 

Untuk tujuan ini, pengembang perangkat lunak sendiri dapat mempelajari tutorial berbasis 

suara yang dibuat oleh pengguna tunanetra untuk mendapatkan wawasan tentang praktik 

produksi audio nonvisual dan mempelajari tentang ketidaksesuaian yang ada di DAW, solusi 

potensial, dan peluang desain. 
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Menyediakan tutorial interaktif. Cara lain yang mungkin untuk meningkatkan pembelajaran 

dan pengembangan keterampilan adalah dengan menggabungkan tutorial interaktif dalam 

perangkat lunak. Sebelumnya, peneliti telah mengeksplorasi penggunaan konteks-relevan dan 

on-demand penjelasan untuk kode online ( Chi, 2012, Jack, et al., 2016, Kittur, et al.,2006, 

Panciera, et al., 2009) dan otomatis generasi tutorial media campuran dari tangkapan layar yang 

dibuat pengguna dan log perangkat lunak ( Chuchacz, 2007). Arah penelitian potensial lainnya 

dapat mengeksplorasi cara untuk memberikan saran dan penjelasan kontekstual untuk tindakan 

selanjutnya di dalam DAW berdasarkan tindakan pengguna sebelumnya (misalnya, 

menawarkan panduan tentang cara mulai merekam trek baru saat pengguna baru membuat 

proyek pertama mereka). Beberapa peserta berkomentar bahwa pembelajar awal dapat 

memperoleh manfaat dari sumber daya yang tersedia lebih banyak yang akan memandu mereka 

melalui tugas-tugas dasar saat mereka baru memulai dengan sebuah alat. Riset di masa 

mendatang dapat mengeksplorasi cara untuk mendukung proses pembelajaran awal dengan 

menerapkan scafolding dalam alat produksi audio, seperti tutorial interaktif yang dapat 

disesuaikan yang didesain untuk pengalaman pengguna pembaca layar. 

Mendukung alur kerja lintas platform yang konsisten. Salah satu tantangan utama yang 

dijelaskan oleh peserta adalah bahwa setiap paket perangkat lunak memiliki konfigurasi 

pintasan keyboard, tombol, dan menu unik yang diperlukan untuk menyelesaikan serangkaian 

tugas umum dalam mengedit, mencampur, dan menguasai audio. Ada peluang untuk 

meningkatkan interaksi seputar tugas-tugas utama ini dengan memberikan konsistensi dalam 

alur kerja di berbagai alat. Tantangan lain berasal dari perbedaan dalam API aksesibilitas dari 

sistem operasi yang berbeda, yang menghalangi pengembangan perangkat lunak yang dapat 

diakses yang akan bekerja di beberapa sistem operasi. Sebagai contoh, peserta peneliti 

melaporkan bahwa sementara Pro Tools sangat 

dukungan pembaca layar yang baik di macOS, dukungan aksesibilitas di sisi Windows 

meninggalkan banyak hal yang diinginkan. Salah satu cara untuk memecahkan masalah ini 

adalah dengan menyediakan abstraksi umum dan konsisten untuk API aksesibilitas di berbagai 

sistem operasi ( Götzelmann, 2018) yang akan memfasilitasi aksesibilitas lintas platform alat 

produksi audio. 

Kenali dan dukung solusi yang dikembangkan komunitas. Partisipasi peneliti mengungkapkan 

tenaga kerja sukarela namun tidak dibayar yang dibutuhkan dari komunitas audio tunanetra 

untuk mengembangkan dan mempertahankan solusi aksesibilitas tidak resmi. Selain itu, 

mereka juga harus melakukan kerja hubungan yang signifikan dalam upaya advokasi mereka 

dengan pengembang perangkat lunak agar kebutuhan mereka didengar. Desain masa depan 
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harus mengenali kerja advokasi, pengembangan skrip, dan upaya lain dari komunitas audio 

tunanetra dalam menciptakan praktik produksi audio yang dapat diakses. Keterlibatan 

komunitas tunanetra audio dan kontribusi mereka dalam proses desain perlu menjadi ekspektasi 

standar dalam penelitian aksesibilitas dan pengembangan perangkat lunak, tetapi juga harus 

menjadi pengakuan komunitas ini sebagai co-designer dengan memberikan kredit jatuh tempo 

dan memberikan pembayaran keuangan untuk mereka. kontribusi. Untuk tujuan ini, 

pengembang perangkat lunak dapat, misalnya, mengambil langkah-langkah untuk 

memasukkan skrip tidak resmi yang dikembangkan komunitas dan tutorial berbasis suara ke 

dalam DAW dan sumber dukungan resmi mereka. Selain memberikan pengakuan yang sesuai 

untuk solusi yang dikembangkan komunitas, langkah tersebut juga dapat membantu solusi ini 

menjangkau kelompok pengguna pembaca layar yang lebih luas yang mungkin belum 

mengetahui keberadaan sumber daya ini. Selain itu, pengembang perangkat lunak dapat 

membantu memastikan fungsionalitas jangka panjang dari skrip yang dikembangkan 

komunitas dengan secara aktif memelihara fitur dan ketergantungan API dalam DAW mereka 

yang digunakan oleh skrip ini, dan menjaga komunitas tunanetra mengetahui pembaruan 

perangkat lunak yang akan datang atau perubahan API yang dapat mempengaruhi skrip ini.  

 

KESIMPULAN 

Melalui penyelidikan peneliti terhadap praktik produksi audio orang-orang dengan gangguan 

penglihatan, peneliti memberikan salah satu analisis empiris pertama dari jalur karier, hobi, 

dan bentuk pembuatan konten yang penting namun kurang dipelajari ini. Analisis peneliti 

merinci proses yang sulit dalam mempertahankan akses dan efisiensi dengan menyatukan 

jaringan alat yang kompleks, mempelajari keterampilan produksi audio bersamaan dengan 

solusi yang dapat diakses, serta menerima dan memberikan dukungan melalui jaringan online. 

Meskipun ada banyak pekerjaan yang harus dilakukan dalam hal meningkatkan aksesibilitas 

perangkat lunak dan mengubah norma kemampuan dalam industri ini, peneliti berpendapat 

bahwa ini harus dilakukan dengan mengikuti dan memusatkan praktik para profesional dan 

penghobi audio tunanetra yang sudah memimpin upaya ini. 
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