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BAB IV 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Begitu banyak pengaturan dan jenis sound yang dapat 

menghasilkan sebuah karya yang disediakan oleh Virtual Sound Tehnology 

(VST) yang digarap dengan media laptop atau komputer melalui Digital 

Audio Workstation (DAW), namun tidak semua orang dapat mengolahnya 

secara akademis, diperlukan keahlian dalam pemahaman penggunaan 

dan ilmu musik yang cukup mampuni untuk membuat sebuah karya, 

demi mendapatkan suasana yang ingin diciptakan.  

Karya ini membutuhkan beberapa metode untuk menjadikan 

sebuah karya utuh yakni, menggunakan metode eksplorasi, eksperimen 

dan perwujudan, Secara teknis karya ini adalah proses dari kegiatan 

laboratorium. Inilah kelebihan dari minat musik multimedia, disini 

pengkarya dapat memanipulasi sound menjadi sound yang menyerupai 

suara terdengar seolah olah nyata terdengar.  

Karya ini merupakan sebuah karya musik berupa musik ilustrasi 

yang mana proses pembuatannya dengan mengolah bunyi melalui 

perangkat musik multimedia yaitu Cubase 5 sehingga bunyi tersebut akan 

menghasilkan bunyi fenomena yang menyerupai bunyi dari suasana 

subuh secara 3d sound. 



58 

 

Tujuan atau pencapaian dari penciptaan karya ini adalah musik 

industri atau bisnis musik, sebab pada zaman sekarang musik sangat 

berpengaruh dalam berbagai kebutuhan, baik itu sebagai musik film, 

musik tari, musik teater ataupun kebutuhan musik itu sendiri, maka dari 

itu pengkarya mencoba mengimajinasikan komposisi musik multimedia 

ini sebagai musik ilustrasi. Karya ini diperdengarkan pada sebuah ruang 

dengan menggunakan beberapa buah headphone untuk menghasilkan 

capain suara yang bernuasa subuh secara nyata di dengar atau disebut 

juga  3d sound. 

 

B. Saran 

Diharapkan pada pengkarya lainnya, dalam berkarya sebaiknya 

harus mengawali dengan niat dan kemampuan yang memadai. 

Selanjutnya menggunakan metode eksplorasi, eksperimen dan 

perwujudan yang akan mengawali munculnya ide penggarapan sebuah 

karya. Hal ini menjadi modal utama atau modal dasar agar karya yang 

akan dibuat tersebut lebih bisa dipahami dan ditemukan sebagai  sesuatu 

hal yang baru terhadap penggunaan software dan hardware di dalam musik 

multimedia. 
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