BAB VI
KESIMPULAN

Dengan kemajuan teknologi masa Kkini, dalam hal ini teknologi musik
berbentuk software sibelius, dimungkinkan untuk berbuat apapun dalam
mengimplementasikan kreativitas seni. Seorang aranjer, komposer atau
mahasiswa yang tertarik dalam bidang pengkaryaan dapat merespon keadaan
sekitar baik itu sosial, ekonomi, politik, dan budaya ketika sedang terjadi keadaan
genting di suatu bangsa. Melalui teknologi musik, seorang seniman dapat
berkontribusi terhadap kehidupan manusia ketika situasi dunia tengah dihadapkan
pada wabah seperti yang tengah terjadi pada saat ini yaitu covid 19. Dengan
metode kolaborasi dapat dihasilkan sebuah karya yang dapat dinikmati oleh
semua orang dibelahan dunia manapun. Melalui pemanfaatan teknologi pula
seorang seniman dapat memberikan kebahagiaan dengan membuat rekaman
virtual berbentuk audio visual yang dalam prosesnya bisa dibuat dari rumah
masing - masing lalu di edit oleh seorang editor kemudian dikirim melalui jejaring
teknologi. Masa kini telah menjadi suatu keniscayaan bagi seluruh umat manusia
untuk menerima kemajuan tersebut dalam kehidupan sehari-hari, demikian pula
dalam dunia pendidikan. Dengan seni dan teknologi, kita dapat menunjukkan
bahwa Indonesia adalah negara yang kaya oleh keberagaman, dan keberagaman
itu harus kita pertahankan. Masih banyak hal yang perlu penyempurnaan dari
penelitian ini, namun setidak-tidaknya penelitian ini menjadi suatu cara berfikir
kreatif dalam konteks kolaborasi dengan piranti teknologi di bidang musik di
tengah kesulitan berkesenian di masa pandemi.
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