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Intisari/Abstrak

Pandemi Covid-19 menyebabkan munculnya konsep pertunjukan konser musik secara virtual
sebagai alternatif penyajian karya seni musik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses
produksi audio hasil rekam karya pada Konser Virtual “Colorchestra” Batavia Chamber Orches-
tra menggunakan software Digital Audio Workstation Logic Pro. Selain itu, penelitian ini diha-
rapkan dapat menambah wawasan pendidik dan peserta didik (mahasiswa) mengenai penciptaan
karya mengunakan software DAW sebagai kecakapan digital literasi pendidikan musik abad-21.
Metode penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan pendekatan eksploratif
studi dokumentasi. Pada konser virtual “Colorchestra”, audio dan video sudah diproduksi sebe-
lum penayangannya. Tahapan produksi audio yang dilakukan diantaranya proses rekam audio,
editing audio, mixing dan mastering yang dilakukan pada DAW Logic Pro. Proses rekam audio
dilakukan pemain secara satu-persatu, kemudian digabungkan dan diedit pada DAW. Pada proses
mixing dan mastering, audio digarap sesuai dengan interpretasi conductor terhadap karya melalui
pengolahan estetis frekuensi, dinamika dan panorama menggunakan DAW dari masing-masing
track instrumen. Hasil akhir audio selanjutnya digabungkan dengan produksi video untuk kemu-
dian ditayangkan menjadi konser virtual “Colorchestra” Batavia Chamber Orchestra.
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Abstract

The Covid-19 Pandemic leads to virtual music concerts as an alternative for music perfor-
mance. This study aims to understand the audio production process in Virtual Concert “Colourc-
hestra” Batavia Chamber Orchestra using software Digital Audio Workstation (DAW) Logic Pro.
This study will give more knowledge about producing music using DAW software as digital
skills literacy in 21%-century music education. This study uses a qualitative descriptive method
with an explorative approach and documentation study. For the virtual concert “Colourchestra”,
audio and video were pre-recorded before the premiere broadcast. The audio production process
consists of recording, editing, mixing, and mastering using DAW Logic Pro. The audio recording
session was done one by one before it was combined and edited. The mixing and Mastering pro-
cess was done by the BCO conductor based on his interpretation of the song through the settings
of frequency esthetic, dynamics, and panorama using DAW from each instrument track. The final
audio was then combined with the video that was taken and edited separately. Then it is played in
the premiere broadcast of Virtual “Colourchestra” Batavia Chamber Orchestra.

Keywords: Music Production, Virtual Concert, Digital Audio Workstation.
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PENDAHULUAN

Batavia Chamber Orchestra (BCO) ada-
lah kelompok orkestra yang didirikan oleh
dosen dan mahasiswa Prodi Pendidikan Mu-
sik FBS UNJ pada 28 September 2014 yang
menyelenggarakan konser tunggal tiap ta-
hunnya. Namun, wabah pandemi yang me-
landa dunia sejak akhir 2019 mengakibatkan
kegiatan pertunjukkan musik menjadi salah
satu kegiatan yang dilarang karena sarat de-
ngan kerumunan massa. Seiring berjalannya
masa pandemi, para musisi melakukan per-
tunjukan musik secara virtual/daring (Septi-
yan, 2020). Sebagai contoh, adanya konser
orkestra virtual dari Erwin Gutawa Orches-
tra, Jakarta City Philharmonic, Jakarta Con-
cert Orchestra dan lain sebagainya. Konsep
konser daring tersebut akhirnya dipilih BCO
dalam penyelenggaraan konser tunggal ta-
hunan, agar produktivitas dan eksistensi tetap
terjaga tanpa risiko penularan covid-19.

Konser virtual adalah konsep baru yang
tentunya memerlukan proses persiapan yang
berbeda dengan persiapan konser secara lu-
ring/live. Salah satu perbedaannya adalah pe-
manfaatan teknologi untuk pengolahan au-
dio, video, serta penayangannya. Karena kar-
ya yang dimainkan tidak ditampilkan secara
live, permainan oleh pemain harus melalui
proses rekam agar dapat dinikmati oleh pe-
nonton. Proses rekam audio dilakukan de-
ngan memanfaatkan software Digital Audio
Workstation/DAW. Digital Audio Workstati-
on (DAW) adalah software yang mengganti-
kan fungsi peralatan rekam audio/musik ana-
log menggunakan menjadi rekam digital ber-
basis komputer (Andriyanto, 2020). Secara
umum, DAW memiliki dua macam track,
yaitu midi track dan audio track. Audio track
digunakan untuk merekam suara vokal dan
instrumen, seperti biola, drum, trumpet, bass
dan lain sebagainya. Sedangkan pada midi
track, sumber bunyi berasal dari VST instru-
ment (virtual studio technology) melalui pro-
tokol data midi.

Dalam proses produksi audio konser
BCO, software DAW yang digunakan adalah
Logic Pro. Logic Pro adalah salah satu Digi-
tal Audio Workstation (DAW) dan MIDI se-
quencer untuk platform macOS Apple (Nah-
mani, 2015). Software ini dibuat pada awal
1990-an dan pada tahun 2002 dan mengganti
nama menjadi Logic Pro. DAW Logic Pro
tersedia melalui Mac App Store dengan harga
3.3 juta rupiah (per Agustus 2021). DAW ini
merupakan DAW profesional/advanced yang
eksklusif untuk digunakan pada produk lap-
top/komputer merk Apple (macbook/iMac).

DAW Logic Pro dipilih dalam proses pro-
duksi konser ini karena fasilitas yang dimiliki
Prodi Pendidikan Musik UNJ adalah iMac
yang menggunakan platform MacOS Apple
dan sudah dilengkapi dengan DAW Logic
Pro. Sumber daya tersebut digunakan pada
perkuliahan komputerisasi musik, sehingga
para mahasiwa (khususnya pemain BCO) su-
dah memiliki keterampilan untuk mengguna-
kan DAW Logic Pro. Fitur profesional yang
terdapat pada DAW Logic Pro mampu me-
nunjang keseluruhan proses produksi musik.
Tampilan user interface Logic Pro juga mu-
dah digunakan (user friendly) dan memiliki
harga yang relatif terjangkau.

Audio track direkam menggunakan mic-
rophone ataupun input audio menggunakan
audio interface (soundcard eksternal) (Hardi-
man, 2020). Beberapa hal yang harus diperha-
tikan dalam merekam frack audio adalah
pengaturan tempo/musik guide, pemilihan je-
nis microphone yang tepat (microphone in-
strumen atau vokal, posisi dan jarak micropho-
ne, gain (gain structure), serta pengaturan
kondisi ruangan yang kondusif dan tidak bi-
sing/noise. Untuk mendapatkan Midi Track,
dapat menggunakan Fitur VST instrumen dari
DAW Logic Pro. VST instrumen merupakan
plugin yang dibuat untuk dapat berbunyi semi-
rip mungkin dengan instrumen musik aslinya
(Hardiman, 2020). Keunggulan dari midi track
adalah data dapat diedit lebih leluasa, dapat di-
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ubah bunyi/suara VST instrumennya, dan le-
bih dapat meminimalisir biaya produksi musik
(contoh : mampu mendapatkan bunyi timpani
tanpa perlu membayar/menyewa alat ataupun
pemain timpani aslinya).

Dengan menggunakan DAW, produksi
karya musik dapat dilakukan dengan cepat
serta dapat melalui proses editing, mixing,
dan mastering untuk mendapatkan hasil yang
optimal. Proses editing, sequencing, mixing,
mentransfer, mengorganisasikan audio pro-
yek rekaman antar sound engineer pun dapat
dilakukan dengan mudah. Hal tersebut mem-
buat biaya produksi dan distribusi musik bisa
lebih terjangkau.

Proses Editing mencakup proses Gain
staging dan balancing yang dilakukan pada
audio track agar volume terdengar proporsio-
nal. Audio yang telah dilakukan gain staging
dan balaning akan terasa lebih balance dan
memiliki cukup headroom untuk dilakukan-
nya tahap mixing selanjutnya. Trimming ada-
lah memotong bagian audio kosong yang ti-
dak diperlukan lalu dihilangkan untuk me-
ngurangi noise yang mungkin muncul saat
track kosong dibunyikan. Pitch correction
adalah koreksi nada dari hasil rekam vokal
ataupun instrumen karena secara natural ten-
tunya terdapat nada-nada yang dimainkan
kurang tepat saat perekaman (sering dikenal
juga dengan istilah “fals”). Sering kali dite-
mui nada yang lebih tinggi atau lebih rendah
beberapa cent dari seharusnya (jarak sete-
ngah nada = 100 cent). Disamping itu pitch
correction juga dapat memperbaiki ritmik
yang juga tidak persis akurat dengan grid
tempo. Pitch corrector untuk dapat mengko-
reksi nada contohnya plugin Melodyne (ber-
bayar) ataupun fitur Flex Pitch yang disedia-
kan dari DAW Logic Pro.

Proses mixing dan mastering dapat mem-
berikan beberapa Treatment pada audio track
seperti balancing seluruh track musik dengan
mengutamakan kemunculan melodi utama
(menggunakan automation), pengaturan kon-

ten frekuensi (equalization), pengaturan di-
namika (compressing), manipulasi panora-
mik posisi audio (panning), serta manipulasi
efek ruang (reverb dan delay).

Dalam pembahasan akan diuraikan me-
ngenai proses produksi konser dari tahap
pra-produksi yang mencakup penentuan kon-
sep, penampil, tema dan repertoire. Serta
proses rekam audio, proses editing audio,
proses mixing audio, serta proses mastering
audio yang dilakukan hingga digabungkan
dengan file video yang kemudian ditayang-
kan sebagai konser Virtual “Colourchestra”
Batavia Chamber Orchestra.

Pengetahuan mengenai proses tersebut
diharapakan dapat meningkatkan literasi di-
gital dalam memproduksi karya musik yang
relevan bagi pelaku seni pertunjukkan dan
juga pendidikan musik abad-21. Digital lite-
rasi yang baik dapat meningkatkan potensi
kerja karena kemampuan digital sudah diang-
gap sebagai keterampilan dasar yang diingin-
kan oleh banyak pencari kerja (Karpati,
2011). Konsep konser virtual pun berpotensi
untuk terus berkembang meskipun pandemi
telah usai.

METODE

Penulis melakukan penelitian mengguna-
kan metode kualitatif untuk mendeskripsikan
proses persiapan pada konser virtual BCO,
terutama pada produksi audio. Adapun jenis
pendekatan yang digunakan yakni pendekat-
an eksploratif dan studi dokumentasi.

PEMBAHASAN
A. Tahap Penentuan Konsep, Penampil,
Tema dan Repertoire (Pra-Produksi)
Pada tahap ini ditentukan melalui rapat
daring Pengurus BCO mengenai beberapa
hal seperti konsep konser, tema yang akan di-
angkat, penampil dan karya-karya apa yang
akan dibawakan. Konsep konser daring yang
ditayangkan adalah tayangan audio-video
yang sudah direkam sebelum penayangan-
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Penentuan konsep, Pendistribusian partitur
tema penampil dan dan musik panduan
repertoire (Pra- (guide)

Proses Produksi Audio
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Skema 1. Proses produksi Konser Virtual “Colorchestra” Batavia Chamber Orchestra

nya. Berikut ini adalah rangkaian tahapan- ta-
hapan proses produksi Konser Virtual “Colo-
rchestra” Batavia Chamber Orchestra:

Tema yang diangkat adalah “Colorches-
tra”, berasal dari perpaduan dua kata bahasa
Inggris yaitu, color yang berarti warna dan
orchestra yang berarti orkestra. Tema ini di-
angkat karena pada konser virtual BCO ini
mengangkat berbagai lagu-lagu dari berbagai
gaya/genre, serta nuansa penyajian yang ber-
beda-beda yang secara gagasan menggam-
barkan keragaman pada warna-warna musik
orkestra. Genre musik yang diangkat pada
konser diantaranya overture bernuansa musik
klasikal, K-pop, Jazz, lagu wajib nasional
hingga lagu anak. Kesemua genre tersebut di-
anggap terwakili oleh tema “Colorchestra”.
Partitur dibuat dengan software penulisan no-
tasi musik, kemudian softcopy partitur diba-
gikan secara daring. Musik panduan yang di-
berikan berupa audio midi yang akan menjadi
acuan tempo pada saat latithan mandiri dan
proses produksi audio (rekam). Selain tempo,
musik panduan juga membantu pemain dapat
mendengar keseluruhan bagian lagu dan ola-
han aransemen/orkestrasi. Mengingat dimasa
pandemi tidak memungkinkan untuk melaku-
kan proses latihan seksional maupun gabung-
an yang membutuhkan kehadiran tatap muka
seluruh pemain pada ruangan yang sama. Ke-
seluruhan partitur dan musik panduan (music
guide) sudah harus diserahkan kepada panitia
konser sebelum tanggal 24 Januari 2021.

Konser disepakati untuk ditampilkan se-
cara virtual/daring melalui platform digital

loket.com karena pertimbangan link eksklu-
sif yang akan didapatkan oleh setiap pembeli
tiket. Tanggal 16 Maret 2021 dipilih menjadi
tanggal tayangan perdana agar konser ini tu-
rut menjadi peringatan Hari Musik Nasional
yang jatuh pada tanggal 9 Maret 2021. BCO
juga melakukan kerjasama dengan WeCare.
id untuk menyalurkan dana donasi yang dida-
pat dari penjualan tiket. Wecare.id adalah or-
ganisasi yang menyalurkan bantuan di bidang
kesehatan dan pendidikan. BCO mengaloka-
sikan dana donasi untuk pembelian alat bantu
dengar dan bantuan pembayaran operasi
panggul untuk salah satu pasien anak yang
terdata oleh Wecare.id.
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Gambar 1. Poster konser virtual “Colorc-
hestra” Batavia Chamber Orchestra.

(Sumber: Batavia Chamber Orchestra)
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Berdasarkan tema dan repertoire yang di-
sepakati, ditentukan conductor (dalam hal ini
selaku musik direktor), pemain-pemain or-
kestra serta penampil tamu yang terlibat dida-
lam konser. Pemain orkestra yang dilibatkan
dipilih berdasarkan seleksi yang dilakukan
oleh pengurus BCO atas dasar kebutuhan in-
strumen pada repertoire. Keterlibatan pe-
nampil atas dasar izin orang tua/wali, kesedi-
aan berpartisipasi dan kesediaan mematuhi
protokol kesehatan yang ditetapkan. Adapun
rincian jumlah penampil orkestra pada kon-
ser virtual “Colorchestra” adalah sebagai
berikut:

Tabel 1. Rincian jumlah pemain Batavia
Chamber Orchestra yang terlibat
pada konser virtual “Colorchestra”

No. |Instrumen

Jumlah penampil

Conductor 1 orang

Seksi Instrumen Gesek (28 Orang)

1 | Violin 1 9 orang
2 | Violin 2 9 orang
3 | Viola 2 orang
4 |Cello 5 orang
5 | Contrabass 2 orang

Seksi Instrumen Tiup Kayu dan Logam (15 orang)

6 | Flute 3 orang
7 | Clarinet 3 orang
8 | Saxophone Alto 2 orang

9 | Saxophone Tenor 1 orang
10 | Trumpet 2 orang
11 | Hom 2 orang
12 | Trombone 2 orang

Seksi Perkusi dan Combo (6 orang)

13 | Perkusi 2 orang
14 | Drum 1 orang
15 | Keyboard/piano 1 orang
16 | Guitar 1 orang
17 | Bass elektrik 1 orang
Total Penampil Batavia 50 orang

Chamber Orchestra

B. Tahapan Proses Produksi Audio

Setelah para pemain mempelajari secara
mandiri partitur yang sudah diberikan, maka
dilanjutkan dengan tahap proses produksi au-
dio. Proses produksi audio dilakukan sebe-
lum produksi video karena untuk perekaman
video diperlukan audio asli hasil perekaman
(bukan midi). Audio asli hasil rekaman dapat
membuat para penampil, pemain dan vokalis
dapat menghayati musiknya sehingga mem-
peroleh ekspresi visual video yang baik dan
gerakan yang sinkron. Tahapan produksi au-
dio ini diawali dengan penentuan linimasa
proses produksi audio yaitu rentang 12-26
Februari 2021.

1" bLO262 I6KYI YMqI0

6qI{IUG 9n1qIo
5 bLo2c2

> N 92feLIG > VIGO0 KILAY >
3" plozez ¢ pLozee 2" HY2I] IKPIL

Skema 2. Tahapan Proses Produksi Audio Konser Virtual “Colorchestra”
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Tabel 2. Tahapan Proses Produksi Audio Konser Virtual “Colorchestra”

Proses yang dilakukan
Dilakukan oleh

Tanggal
dilakukan

Perangkat

P kat K
erangkat Keras Lunak

1. |Rekam Audio Tim Produksi 12-14 Februari 2021 | Laptop, PC, Mic Con- DAW
Audio denser;, Audio Interface, |Logic Pro
Speaker flat dan
Headphone
2. | Editing Audio | Tim Produksi 15-18 Februari 2021 |Laptop, PC, Audio In- |DAW
Audio terface, Speaker flat dan | Logic Pro
Headphone
3. |Mixing Audio |R.M. Aditya 19-23 Februari 2021 | Laptop, PC, Audio In- |DAW

terface, Speaker flat dan | Logic Pro
Headphone

4. |Mastering Audio | R.M. Aditya

24-26 Februari 2021 | Laptop, PC, Audio In- |DAW

terface, Speaker flat dan | Logic Pro
Headphone

Tim produksi audio berjumlah 7 orang
yang terdiri dari dosen, mahasiswa aktif dan
alumni Prodi Pendidikan Musik UNJ. Tim
produksi audio ini dibentuk agar proses re-
kam dan editing dapat dilakukan dengan le-
bih efektif dan efisien. Produksi audio dilaku-
kan dengan merekam satu-persatu pemain
orkestra yang berjumlah 50 orang beserta
penampil tamu lain. Adapun strategi yang di-
lakukan adalah ruang rekam dibagi menjadi 4
ruangan, sehingga pereckaman dapat dilaku-
kan secara serentak. Keseluruhan proses pro-
duksi audio digarap pada software digital au-
dio workstation Logic Pro.

DAW Logic Pro dipilih selain karena me-
miliki fitur yang lengkap, profesional, stabil
dan mampu digunakan memproduksi karya
musik ansambel besar, juga dikarenakan se-
luruh tim produksi audio yang merupakan
mahasiswa prodi musik UNJ sudah dibekali
pengetahuan dan keterampilan untuk mengo-
perasikan software DAW Logic Pro melalui
mata kuliah Komputerisasi Musik.

1. Proses Rekam Audio

Pada proses rekam audio konser virtual
“Colorchestra”, untuk menghindari keru-
munan, maka dilakukan dua macam metode
pengumpulan data audio. Metode pertama
pemain melakukan rekaman langsung di Pro-
di Pendidikan Musik (Gedung M Universitas
Negeri Jakarta), dengan peralatan recording
lengkap yang tersedia dikampus (terbagi
menjadi 4 ruang rekam). Kondisi ruang re-
kaman di Gedung M UNJ sudah diberikan
treatment peredam agar menyerupai studio
rekaman profesional yang memiliki dinding
kedap suara. Akustik ruangan tidak terlalu
bergema (pantulan ruangan relatif sedikit),
sehingga hasil rekaman dapat lebih jernih.
Pemain yang diprioritaskan untuk melakukan
rekaman dikampus adalah concert mistress
(pemimpin orkestra BCO wanita), para prin-
sipal tiup dan gesek, penampil tamu, dan
combo. Setiap pemain diberikan jadwal hari
dan jam spesifik untuk bergantian rekam
satu-persatu. Semua yang terlibat proses re-
kam dikampus wajib mematuhi protokol ke-
sehatan yang ditetapkan, seperti selalu me-
makai masker, menjaga jarak, dan mencuci
tangan.
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Gambar 2. Proses Rekam Audio di Gedung M UNJ Tanggal 12-14 Februari 2021
(sumber: dokumentasi R.M. Aditya)

Metode kedua adalah melakukan proses
rekam mandiri dirumah masing-masing de-
ngan smartphone ataupun alat rekam yang
dimiliki masing-masing pemain. Panitia
memberikan beberapa ketentuan dalam pro-
ses rekamannya agar hasil rekam audio mem-
peroleh hasil yang optimal. Diantaranya ke-
tentuan jarak instrumen dengan alat rekam,
kondisi ruangan yang tidak bising (noise),
format kualitas audio terbaik (high quality
mp3 ataupun wav), hingga ketentuan batas
waktu pengumpulan audio.

Perekaman track audio diawali pemilih-
an microphone, setelah itu melakukan penga-
turan gain pada audio interface dan pengatur-
an posisi microphone ke instrumen/vokal.
Lalu untuk mendengarkan playback musik
guide digunakan headphone. Saat proses re-
kam, seandainya kurang sempurna ataupun
terdapat kesalahan, maka dilakukan proses
retake sampai mendapatkan hasil yang opti-
mal. Proses retake dapat dilakukan hanya pa-
da bagian tertentu, ataupun dari keseluruhan
awal lagu. Ketika sudah selesai rekam, lalu
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Gambar 3. Proses Rekam Audio Track Bass “Jivin in Jazz” menggunakan DAW Logic Pro
(sumber: dokumentasi R.M. Aditya)

diperdengarkan kembali dari awal untuk me-
mastikan tidak ada bagian yang perlu diper-
baiki. Hasil rekam diperdengarkan menggu-
nakan speaker flat, agar seluruh frekuensi
pada track yang telah direkam dapat terpre-
sentasikan dengan baik.

Pada proses rekam audio, terdapat bebe-
rapa frack instrumen yang menggunakan
bantuan midi track, contohnya instrumen
timpani dan harpa. Hal ini dilakukan karena
BCO dan UNJ tidak memiliki instrumen ter-

sebut, sementara peminjaman instrumennya
membutuhkan tambahan biaya dan kondisi
pandemi membuat proses peminjaman dari-
tempat lain menjadi cukup rumit. Pada kon-
ser virtual “Colorchestra”, midi track timpani
menggunakan VST Kontakt-Spitfire Hans
Zimmer, salah satu VST yang pembuatannya
menggunakan teknik sampling dari instru-
men asli timpani, sehingga bunyi yang diha-
silkan seperti layaknya rekam secara lang-
sung track timpani.

Gambar 4. Midi Track Timpani menggunakan VST Kontakt-Spitfire Hans Zimmer Per-
cussion pada DAW Logic Pro (sumber: dokumentasi R.M. Aditya)
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Setelah dilakukan proses rekam selama 3
hari (12-14 Februari 2021), data audio dari 4
ruangan rekam digabungkan sesuai dengan
judul lagu. Data audio tersebut digabungkan
lagi dengan sumber data audio hasil pere-
kaman mandiri yang dilakukan dirumah ma-
sing-masing. Dari hasil penggabungan kedua
sumber tersebut, didapatkan total rata-rata 80
track tiap lagunya. Semua data yang terkum-
pul dijadikan satu pada DAW Logic Pro (ter-
bagi menjadi 5 project lagu), untuk kemudian
dilanjutkan pada proses editing audio.

2. Proses Editing Audio

Pada proses editing audio, terlebih dulu
dilakukan proses gain staging dan balancing.
Gain staging dilakukan agar masing-masing
track memiliki gain yang kurang lebih sama
pada kisaran 0 dBVU (diukur menggunakan
VU meter). Selain itu dilakukan juga balan-
cing, pengaturan agar volume masing-masing
track sesuai dengan kebutuhan dari materi
lagunya. Balancing dilakukan dengan cara
mengatur level volume pada fader mixer,
agar tiap track terdengar proporsional volu-
menya khususnya antara melodi utama utama
maupun iringan. Dengan pengaturan gain
dan balancing volume yang baik, membuat
audio terasa lebih bhalance dan memiliki cu-
kup headroom untuk dilakukannya tahap
mixing selanjutnya.

Gambar 5. Gain staging dan balancing pa-
da DAW Logic Pro (sumber: dokumentasi
R.M. Aditya)

Pada proses editing dilakukan juga trim-
ming, yaitu memotong bagian kosong pada
track audio yang tidak diperlukan. Hal ini di-
lakukan supaya mengurangi noise (bunyi AC,
atau kebocoran audio lainnya) yang mungkin
muncul saat track kosong dibunyikan. De-
ngan trimming ini memastikan bagian audio
mana yang benar-benar ingin digunakan pada
lagu, membuat audio lebih bersih.

Gambar 6. Trimming track flute dan clari-
net pada DAW Logic Pro (sumber: doku-
mentasi R.M. Aditya)

Proses editing selanjutnya adalah koreksi
nada (pitch correction), untuk memperbaiki
tinggi nada dan ritmik. Apabila hal ini tidak
dikoreksi tentu akan membuat harmonisasi
musik terasa tidak rapi, ritmik terasa tidak
kompak dan akan mengganggu fokus dari
pendengar. Pitch corrector untuk mengko-
reksi nada contohnya plugin Melodyne (ber-
bayar) ataupun fitur Flex Pitch yang disedia-
kan dari DAW Logic Pro. Baik Melodyne
maupun Flex Pitch ini dapat digunakan untuk
mengkoreksi ritmik juga dengan cara meng-
geser ke kanan ataupun kekiri data audio. Ko-
reksi dilakukan dengan ketelitian dan ke-
hati-hatian agar tidak berlebihan dan tetap
terasa alami/manusiawi.
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Plugin Melodyne Flex Pitch-Logic Pro

Gambar 7. Penggunaan Plugin Melodyne
dan Flex Pitch pada DAW Logic Pro (sum-
ber: dokumentasi R.M. Aditya)

Dilakukan juga editing pada midi track
berupa edit data, balancing, trimming, juga
dilakukan quantization (merapikan data midi
sesuai nilai not/ketukan), note editor (meng-
geser/merubah/menghapus/menambahkan
not), velocity editor (merubah dinamika tiap
not), mengatur level volume pada fader
mixer, agar tiap track midi terdengar propor-
sional volumenya antara track midi dengan
track audio instrumen orkestra lainnya.

Gambar 8. Editing data midi VST instru-
men harpa pada DAW Logic Pro (sumber:
dokumentasi R.M. Aditya)

3. Proses Mixing Audio

Proses lanjutan dalam produksi karya
musik konser virtual “Colorchestra” Batavia
Chamber Orchestra adalah proses mixing. Pa-
da konser virtual ini proses mixing dan mas-
tering digarap langsung oleh penulis selaku
konduktor, arranger dan orkestrator. Pada
hakikatnya, seorang konduktor bertugas me-
mimpin dan mengarahkan pemain agar dapat
memberikan sajian karya musik dengan se-
baik-baiknya kepada audiens. Di masa pan-
demi, salah satu cara untuk tetap menjalan-
kan tugas tersebut adalah dengan mengarah-
kan serta memadukan musik secara digital
dalam proses mixing dan mastering.

Proses mixing dilakukan dengan meng-
kombinasikan seluruh frack audio dan midi
pada tiap project pada DAW dengan bebera-
pa treatment kreatif dan estetis. Treatment
tersebut diantaranya berupa balancing selu-
ruh track musik dengan mengutamakan ke-
munculan melodi utama (menggunakan auto-
mation), pengaturan konten frekuensi (equa-
lization), pengaturan dinamika (compres-
sing), manipulasi panoramik posisi audio
(panning), serta manipulasi efek ruang (re-
verb dan delay). Treatment ini diberikan agar
memperoleh hasil akhir mixing yang layak
diperdengarkan kepada para pendengar.

Balancing Equalization Dynamic W Panning Reverb-
-Mengatu - Pengaturan -Pengaturan - Pengatura Delay
r Volume Frekuensi Compressor nLCR - Manipula
(melodi tiap track -Penentuan Pan si efek
utama) - Tonal rasio - Manipula

- Automatio

Skema 3. Proses mixing pada konser virtual “Colorchestra”
(Sumber: dokumentasi R.M. Aditya)
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a. Balancing-Automation

Proses balancing dilakukan dengan
menggunakan fitur automation. Balancing
membuat melodi utama dan tekstur serta di-
namika yang variatif sesuai aransemen dan
komposisi karya dapat terbentuk dengan ba-
ik. Volume automation juga dilakukan pada
seluruh track dari karya-karya yang dibawa-
kan dengan tetap memperhatikan full score
partitur orkestra. Otomasi volume (dalam sa-
tuan dB) dilakukan menyesuaikan perpindah-
an melodi utama. Sehingga musik yang diha-
silkan mengedepankan melodi utama, lebih
dinamis, estetis dan natural layaknya sebuah
orkestra yang diarahkan dinamikanya secara
langsung oleh seorang konduktor.

Gambar 9. Volume automation seksi gesek
dan tiup pada DAW Logic Pro (sumber:
dokumentasi R.M. Aditya)

b. Pengaturan Konten Frekuensi (Equaliza-
tion)

Pengaturan konten frekuensi pada proses
mixing dilakukan pada tiap-tiap frack meng-
gunakan VST effect berupa equalizer (EQ).
Equalizer digunakan untuk menguatkan ma-
upun mengurangi intensitas energi pada fre-
kuensi sinyal audio tertentu. Hasil akhir yang
diperoleh adalah fonal balance yang baik pa-
da keseluruhan frekuensi lagu, dimana antara
frekuensi rendah (low), tengah (middle) dan
tinggi (high) tidak bertumpuk dan proporsio-
nal.

Karakter frekuensi instrumen yang dida-
patkan dari hasil rekaman sangat heterogen.

Sesama track instrumen gesek sekalipun, ku-
alitas kayu, resonansi, bow, senar dan teknik
bermain mempengaruhi bunyi yang dihasil-
kan, terlebih bila saat perekaman individu
menggunakan microphone dan kondisi ru-
angan yang berbeda satu sama lain. Maka,
pada proses mixing dilakukan pengaturan fre-
kuensi. Equalizer digunakan hingga terben-
tuk sonoritas antar track instrumen gesek le-
bih baik dan terasa menyatu.

Gambar 10. Perbedaan pengaturan equa-
lizer pada 2 track violin yang berbeda.
(Sumber: dokumentasi R.M. Aditya)

Selain itu, Equalizer juga digunakan un-
tuk koreksi hasil perekaman yang tidak ideal.
Contohnya saat pemain biola yang melaku-
kan perekaman dirumah yang letak rumah-
nya dipinggir jalan, tentunya akan berdam-
pak pada terekamnya low frekuensi yang bu-
kan dihasilkan dari instrumen biola yang di-
mainkannya. Frekuensi low tersebut di low
cut (dipotong) menggunakan equalizer.
Fungsi enhancive equalizer juga diterapkan
pada file perekaman yang sudah baik, agar
ditingkatkan lagi kualitas maupun karakter-
nya. Karakter frekuensi dari instrumen dise-
suaikan dengan kebutuhan.

Gambar 11. Contoh fungsi enhancive EQ
pada track snare drum. (Sumber: doku-
mentasi R.M. Aditya)
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c. Pengaturan Dinamika (Compressing)

Proses mixing berikutnya adalah penga-
turan dinamika dengan memberi VST plugin
compressor. Hasil rekaman vokalis maupun
instrumen memiliki dinamika yang ber-
beda-beda sepanjang lagu, terkadang lembut
terkadang keras, bahkan terkadang lompatan
dinamika yang terjadi terlalu kontras. Plugin
compressor membatasi rentang dinamika an-
tara bagian lembut dengan keras, membuat-
nya lebih konstan dan konsisten, agar pende-
ngar lebih nyaman saat mendengarkan hasil
akhir karya musik. Pengaturan compressor
yang digunakan selalu diawali dengan kom-
presi rendah, seperti pada rasio 2:1 hingga
5:1, lalu menurunkan threshold secara perla-
han hingga memperoleh pengurangan gain
(gain reduction) kisaran 3 hingga 5 dB. Hal
tersebut dilakukan untuk mencegah hilang-
nya dinamika bunyi/suara dari sebuah karya
musik, yang dapat membuat musik terasa ti-
dak bernyawa dan membosankan

Gambar 12. Penggunaan compressor

track tiup logam (brass) pada DAW Logic
Pro. (Sumber: dokumentasi R.M. Aditya)

d. Pengaturan Panorama Bunyi (Panning)
Pada proses mixing dilakukan juga peng-
aturan panorama bunyi atau LCR Panning
(left, Center, Right Panning). Tiap track yang
telah digabungkan awalnya terdengar dite-
ngah, lalu dilakukan panning untuk dimani-
pulasi panoramanya. Panning setiap karya
dibuat konsisten dengan pengaturan LCR
panning yang kurang lebih sama pada tiap
panorama bunyi instrumen orkestranya.

Gambar 13. LCR Panning track tiup lo-
gam (brass) pada DAW Logic Pro. (Sum-
ber: dokumentasi R.M. Aditya

Pada karya lagu "Medley Petualangan Sheri-
na” yang terdapat penampil tamu yang terli-
bat pengisi vokal adalah Khaleesi yang meru-
pakan vokal grup dan Aldo Longavokalis
pria, LCR panning diatur menggunakan aufo-
mation. Saat vokalis menyanyikan melodi
utama, akan secara otomatis menjadi diposisi
tengah (center). Bila sedang berperan sebagai
backing, maka diposisikan di kanan ataupun
kiri. Hal ini membuat audio vokal terasa di-
namis, lebar, dengan memprioritaskan melo-
di utama lagu tetap fokus berada ditengah.

Gambar 14. Automation Panning pada
track grup vokal. (Sumber: dokumentasi
R.M. Aditya)
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e. Pengaturan Efek Ruang (Reverb-Delay)

Tahap selanjutnya dari proses mixing kon-
ser virtual “Colorchestra” adalah memberikan
efek ruang, diantaranya reverb dan delay. Re-
verb yang digunakan ada 2 macam, reverb ber-
durasi pendek layaknya sebuah ruangan kecil
dan reverb berdurasi panjang layaknya pada
sebuah concert hall besar. Reverb berdurasi
pendek lebih banyak digunakan untuk track vo-
kal/instrumen yang ingin terasa didepan, men-
jadi fokus ataupun pemegang melodi utama.
Sementara reverb berdurasi panjang diperlukan
untuk ambience musiknya, memperlebar stereo
image, mendapatkan karakter konser pada ru-
angan konser besar dan memanipulasi instru-
men pada dimensi posisi belakang. Perpaduan
kedua reverb akan membuat pendengar merasa
seperti mendengar sebuah konser orkestra diru-
angan besar yang megah. Pemberian efek ruang
reverb mempengaruhi nuansa keseluruhan de-
ngan membentuk dimensi kedalaman tiap-tiap
track instrumen dan memanipulasi bunyi layak-
nya berada pada ruang yang memberi pantulan
bunyi.

Sementara penggunaan efek delay (sering
dikenal dengan echo) diatur dengan otomasi,
hanya pada solois vokal atau instrumen terten-
tu. Delay diatur pada not 1/8 ataupun 1/8
triplet dengan tempo yang sama. Penggunaan
efek ruang ini ditempatkan pada send effect
DAW Logic Pro, agar setiap track dapat meng-
gunakan pengaturan efek ruang yang sama.

Gambar 15. Penggunaan plugin reverb
fabfilter pada DAW Logic Pro. (Sumber:
dokumentasi R.M. Aditya)

4. Proses Mastering Audio

Setelah melakukan rangkaian proses
mixing pada tiap-tiap track, langkah selanjut-
nya adalah pre mastering, yaitu mempersiap-
kan audio dengan kondisi yang baik agar da-
pat memasuki proses mastering. Pre Maste-
ring memastikan semua track sudah ditreat-
ment sesuai kebutuhan, tidak ada yang
clipping, bersih dan audio pada master volu-
me berada dibawah -6dB agar masih memi-
liki headroom untuk dilakukan proses maste-
ring. Setelah itu, audio di-bounce (mixdown)
untuk kemudian dilanjutkan ke proses maste-
ring dengan format audio Wave 24 bit 48kHz.

[sooafowifumnr o

Gambar 16. Bounce pre-mastering project
karya pada DAW Logic Pro. (Sumber: do-
kumentasi R.M. Aditya)

Data bounce dari proses mixing hingga
pre-mastering kemudian memasuki tahap
mastering yang merupakan proses akhir
mempersiapkan audio agar layak beredar/
publikasi dengan kualitas yang baik. Perang-
kat yang digunakan adalah perangkat kompu-
ter (Apple iMac), audio interface dan spea-
ker flat. Dilakukan pengaturan Tonal balance
frekuensi dan tingkat kekerasan audio (loud-
ness) agar konsisten saat dibunyikan diberba-
gai perangkat speaker/pengeras suara. Proses
mastering juga digarap langsung oleh penulis
selaku konduktor BCO untuk memastikan
kelayakan hasil akhir orkestra yang akan di-
dengar oleh audiens. Proses mastering meng-
gunakan beberapa VST plugin effect pihak
ketiga dari Fabfilter, iZotope dan Voxengo.
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Berikut ini adalah rantai proses mastering

(mastering chain) yang dilakukan berurutan

pada master stereo out:

a. Pre-EQ menggunakan Fabfilter Pro-Q3

b. Dynamic (multiband compressor) meng-
gunakan Fabfilter Pro-MB

c. Saturasi menggunakan Fabfilter Saturn
De-esser menggunakan Fabfilter Pro-DS

e. Pre-limiter menggunakan  Fabfilter
Pro-L2

f. Post-EQ menggunakan Fabfilter Pro-Q3
Stereo-imaging menggunakan iZotope
Ozone imager 2

h. Post-limiter menggunakan  Fabfilter
Pro-L2

i. Monitoring menggunakan  Voxengo
SPAN

FFPro-Q 3
FF Pro-MB
FF Saturn
FF Pro-DS

FF Pro-L 2
FF Pro-Q 3
Ozone Imag
FF Pro-L 2
SPAN

Gambar 17. Mastering chain pada stereo

out dan Plugin Voxengo Span pada DAW

Logic Pro. (Sumber: dokumentasi R.M.
Aditya)

a. Pengaturan Pre-EQ Menggunakan Fab-
filter Pro-Q3
Konsep pengaturan konten frekuensi
(equalization) pada tahap mastering (pre ma-

upun post EQ) dilakukan untuk mencapai to-
nal balance yang diinginkan. Pada tahap
mastering penambahan maupun pengurang-
an frekuensi tidak dilakukan dalam kuantitas
besar/ekstrim. Pengaturan EQ pada maste-
ring biasanya berkisar maksimal 2dB (pe-
nambahan ataupun pengurangan).

TS0 RASTERG - kv

Gambar 18. Mastering chain Pre-EQ
menggunakan Fabfilter Pro-Q3. (Sumber:
dokumentasi R.M. Aditya)

Pada contoh di atas, pengaturan pada pre-
EQ, diawali dengan low cut pada mid- side.
Mid-side sendiri merupakan pemrosesan un-
tuk memisahkan audio tengah (mid) dan au-
dio samping (side) dengan tujuan agar musik-
nya dapat terasa lebih stereo, lebar dan me-
gah. Pada mid dilakukan pemotongan freku-
ensi low di 25 Hz (low cuf), mengingat
frekuensi low dibawah 25Hz tidak diperlu-
kan. Sementara untuk side, dilakukan pemo-
tongan pada 80Hz agar frekuensi /ow diba-
wah 80Hz hanya terfokus di tengah/mid saja.
Selain itu pada side juga dilakukan pembeda
antara sisi kanan dan kiri agar terasa lebih di-
namis dan stereo.

b. Pengaturan Dinamika Menggunakan

Fabfilter Pro-MB

Setelah Pre-EQ, selanjutnya dilakukan
pengaturan dinamika keseluruhan musik
menggunakan multiband compressor 4 band
dari Fabfilter, dengan pembagian wilayah
low, mid low, mid high dan high. Pada ma-
sing-masing wilayah band dilakukan penga-
turan kompresi yang berbeda satu sama lain.
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Pengaturan dinamika (compressor) dilaku-
kan dengan kompresi yang rendah. Multi-
band compressor pada tahap mastering dite-
rapkan spesifik pada wilayah frekuensi ter-
tentu tanpa merubah wilayah frekuensi lain-
nya dan diterapkan untuk keseluruhan hasil
mixing sebelumnya, bukan pada setiap track
seperti pada proses mixing. Pengaturan mul-
tiband compressor digunakan dengan hati-
hati dan bijak, agar dinamika dari karya tidak
hilang.

Gambar 19. 4 band multiband compressor
menggunakan Fabfilter Pro-MB. (Sum-
ber: dokumentasi R.M. Aditya)

c. Pengaturan Saturasi Menggunakan Fab-

filter Saturn

Saturasi diberikan untuk memperoleh ka-
rakter musik yang lebih tebal dan berkarak-
ter. Pada Fabfilter Saturn digunakan emulasi
saturasi yang tabung (tube saturation) untuk
mendapatkan harmonik series dengan area
frekuensi middle yang agak terdistorsi namun
tetap musikal dan frekuensi high yang lebih
cemerlang. Sama halnya dengan multiband
compressor, saturasi yang digunakan terbagi
menjadi 4 band/wilayah frekuensi, yaitu
pembagian wilayah low, mid low, mid high
dan high.

Gambar 20. Saturasi tabung mengguna-
kan Fabfilter Saturn. (Sumber: dokumen-
tasi R.M. Aditya)

d. Pengaturan De-esser Menggunakan Fab-

filter Pro-DS

De-esser digunakan untuk membatasi
frekuensi tinggi yang ditimbulkan dari aku-
mulasi frekuensi tinggi dari seluruh track
(contohnya frekuensi tinggi cymbal drum, vi-
olin, trumpet, flute dan sebagainya). De-esser
digunakan menyerupai /imiter namun khusus
untuk frekuensi tinggi.

Gambar 21. De-esser menggunakan Fab-
filter Saturn. (Sumber: dokumentasi R.M.
Aditya)

e. Pengaturan Pre-limiter Menggunakan

Fabfilter Pro-L2

Pre-limiter digunakan sebagai limiter ta-
hap awal untuk menaikkan gain dan memba-
tasi sinyal audio dalam skala yang tidak eks-
trim. Hal ini membantu kerja /imiter yang
bila hanya diberikan diakhir (1 /imiter), maka
limiter akan bekerja lebih berat. Keuntungan
lain bila menggunakan double limiter, akan
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mendapatkan karakter hasil akhir musik yang
lebih tebal.

Gambar 22. Pre-limiter menggunakan
Fabfilter Pro-L2. (Sumber: dokumentasi
R.M. Aditya)

f. Pengaturan Post-EQ Menggunakan Fab-

filter Pro-Q3

Pengaturan EQ pada tahap ini lebih bersi-
fat korektif, dengan tujuan mengkompensasi
ataupun mengurangi frekuensi berlebihan
yang mengganggu. Tujuannya adalah me-
mastikan keseluruhan musik memiliki zonal
balance yang baik. Post-EQ digunakan untuk
mengurangi area mid high yang berlebihan
dan membatasi area sub-low 25Hz kebawah
(low cut).

Gambar 23. Post-EQ menggunakan Fab-
filter Pro-Q3. (Sumber: dokumentasi
R.M. Aditya)

g. Pengaturan Stereo-imaging Mengguna-
kan iZotope Ozone imager 2
Tahap mastering selanjutnya adalah
pengaturan stereo-imaging, untuk mempero-
leh hasil akhir estetis audio yang terasa lebar
(wide), sehingga pendengar merasa sedang
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mendengarkan dari panggung musik ataupun
gedung konser yang lebar dan luas. Ste-
reo-imaging merupakan perluasan manipula-
si spasial dari proses panning yang sudah di-
lakukan sebelumnya pada tahap mixing. Pe-
nambahan kelebaran (stereo- width) yang di-
lakukan sebesar 30% pada plugin iZotope
Ozone imager 2. Dari pengaturan ini, separa-
si semakin jelas antara mid dan side dari pre-
EQ sebelumnya. Musik terasa lebih lebar dan
tebal. Untuk perbandingan saat proses stereo
ini, audio dibandingkan juga dengan versi
mono (menggunakan bypass)

Gambar 24. Stereo-imaging menggunakan

iZotope Ozone imager 2. (Sumber: doku-
mentasi R.M. Aditya)

h. Pengaturan Post-limiter Menggunakan

Fabfilter Pro-L.2

Tahap Post-Limiter adalah finalisasi ting-
kat kekerasan bunyi lagu (loudness) menggu-
nakan limiter/maximizer. Pada tahap ini /imi-
ter menaikkan tingkat kekerasan bunyi kese-
luruhan musik tanpa resiko clipping/peak
(bunyi/suara terdengar pecah). Plugin limiter
mampu mengoptimalkan tingkat kekerasan
lagu (loudness). Tingkat kekerasan tiap karya
lagu pada konser virtual “Colorchestra” rata-
rata pada -11 hingga -12 LUFS (Loudness
Unit Full Scale). Setelah melalui post-limiter
maka lagu kembali di-bounce (mixdown) da-
lam format audio Wave pada 24 bit 48kHz.
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Gambar 25. Post-limiter menggunakan
Fabfilter Pro-L2. (Sumber: dokumentasi
R.M. Aditya)

Sebelum diserahkan kepada tim editor vi-
deo, hasil mastering diperdengarkan pada be-
berapa perangkat pengeras suara, seperti Ae-
adphone, speaker flat, speaker bluetooth,
sampai speaker audio didalam mobil. Hal ini
dilakukan untuk mengecek hasil mastering
apakah sudah konsisten dan terdengar enak
bila dibunyikan pada speaker yang berbeda.
Selain itu audio tersebut juga disebar kebebe-
rapa pemain orkestra agar dapat memberi
opini, masukan dan saran terkait hasil mixing
dan mastering yang dilakukan. Setelah bebe-
rapa perbaikan dilakukan, audio dikirim ke
tim produksi video untuk digabungkan de-
ngan video konser virtual “Colorchestra” Ba-
tavia Chamber Orchestra.

C. Proses Produksi Video

Tim produksi video dipimpin oleh Robby
Suharlim, yang merupakan alumni dari Prodi
Pendidikan Musik, melakukan pengambilan
video di Gedung M Kampus A Universitas
Negeri Jakarta. Video direkam menggunakan
peralatan kamera DSLR, lampu dan latar hi-
jau green screen. Latar green screen diperlu-
kan agar dapat diedit menjadi berbagai warna
latar, menyesuaikan dengan nuansa lagu yang
dibawakan. Proses rekam video mulai dilaku-
kan pada tanggal 16 Februari 2021 selama 2
hari dengan protokol kesehatan yang ditetap-
kan.

Gambar 26. Proses Rekam Video Konser
Virtual “Colorchestra”. (Sumber: doku-
mentasi R.M. Aditya)

Kemudian tim video melakukan proses
editing dan penyatuan setiap aset video kon-
ser virtual “Colorchestra” yang direkam
langsung oleh tim video maupun dari rumah
masing- masing pemain. Sama halnya de-
ngan audio, hasil video yang sudah diedit di-
bagikan ke panitia untuk dilakukan revisi.
Tujuannya untuk memastikan setiap video
sesuai dengan nuansa tema lagu dengan pe-
nyatuan yang baik dan sinkron dengan musik
hasil dari produksi audio sebelumnya. Saat
tahap revisi sudah selesai, dilakukan uji ta-
yang secara online streaming untuk kesatuan
audio-video.

D. Proses Penayangan

Uji tayang dilakukan pada tanggal 14 dan
15 Maret untuk memastikan tidak ada kenda-
la jaringan maupun file yang sudah dikirim.
Uji tayang dicoba pada platform twitch, you-
tube, go-play dan loket.com. Setelah uji ta-
yang dinyatakan layak, tanggal 16 Maret
2021 dilakukan penayangan resmi perdana
konser virtual “Colorchestra” pada platform
loket.com dan aplikasi Go-Play. Tiket dijual
melalui website Loket.com dan aplikasi Go-
Tix. Setiap audiens yang telah melakukan
pembayaran mendapatkan link ekslusif untuk
membuka tayangan konser. Link tersebut ter-
batas untuk digunakan hanya pada 1 gawai.
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Gambar 27. Penayangan Perdana Konser
Virtual “Colorchestra” BCO. (Sumber:
dokumentasi Loket.com)

KESIMPULAN

Pada konser virtual Batavia Chamber Or-
chestra “Colorchestra” yang ditayangkan se-
cara daring melalui platform digital loket.
com, audio dan video sudah diproduksi sebe-
lum penayangannya. Tahapan produksi audio
yang dilakukan diantaranya proses rekam au-
dio, editing audio, mixing dan mastering
yang dilakukan pada DAW Logic Pro. Proses
rekam audio dan video dilakukan secara ter-
pisah dengan merekam pemain secara
satu-persatu, kemudian file audio digabung-
kan dan di-edit menggunakan DAW. Inter-
pretasi konduktor pada penampilan orkestra
dicapai melalui proses mixing dan mastering
melalui pengolahan estetis frekuensi, dinami-
ka dan panorama menggunakan berbagai plu-
gin yang terdapat pada DAW Logic Pro. Lo-
gic Pro terbukti mampu digunakan pada ke-
seluruhan rangkaian proses produksi audio
konser virtual. Hasil akhir audio selanjutnya
digabungkan dengan produksi video untuk
kemudian ditayangkan menjadi kesatuan
konser virtual “Colorchestra” Batavia Cham-
ber Orchestra.

Dari paparan konser virtual diatas, dida-
pati bahwa seni pertunjukkan musik orkestra

sedang memberikan alternatif penyajian kar-
ya, yaitu tayangan secara virtual. Fenomena
ini menjadi sebuah perubahan kebudayaan
dalam bermusik, baik di Indonesia maupun
dunia. Berdasarkan penelitian ini, perkem-
bangan musik juga terjadi dari sisi teknologi
yang digunakan. Sekarang ini memproduksi
karya musik dapat dilakukan lebih efektif dan
efisien melalui pemanfaatan teknologi digital
DAW. Dunia seni musik semakin berkem-
bang khususnya dalam berkarya dan menya-
jikan pertunjukkan musik.

Demi memperoleh outcome yang sema-
kin baik, sebaiknya pertunjukkan konser vir-
tual terus dilakukan, diselenggarakan dan di-
eksplorasi potensinya. Upayanya dapat beru-
pa adanya festival atau lomba penyajian kar-
ya secara virtual. Ataupun dengan adanya
pembelajaran seperti perkuliahan teknologi
musik ataupun pelatihan-pelatihan dengan
materi serupa. Selain itu, dapat pula dilaku-
kan peningkatan kompetensi guru, dosen
pengajar, seperti diikut sertakan dalam pela-
tihan atau kursus singkat terkait musik digital
khususnya mengenai Digital Audio Worksta-
tion Logic Pro. Terakhir, diharapkan adanya
penelitian lanjutan terkait pemanfaatan DAW
pada konser virtual tingkat pelajar dan maha-
siswa, agar literasi digital dalam dunia akade-
mis pendidikan musik di Indonesia semakin
maju lagi.
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