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ABSTRAK 
 

Fenomena spasial bunyi kerap ditemui dalam kehidupan sehari-hari, namun 

tidak banyak yang menyadari keberadaan hal tersebut. Dalam hal lain manusia kerap 

mengaitkan fenomena bunyi dengan sumbernnya. Hal tersebut yang menjadi 

permasalahan pada penelitian ini, yaitu pemetaan bunyi dan juga kemungkinan 

peluang pelepasan konteks bunyi terhadap sumber bunyi. “Hide and Seek” adalah 

komposisi musik yang mengimitasi dari fenomena gejala bunyi pada permainan petak 

umpet dengan menggunakan media komputasi untuk memanipulasi suara yang 

dihasilkan oleh instrumen konvensional. Ide penciptaan berangkat pada kesadaran 

fenomena kemunculan bunyi yang acak dan tidak statis pada satu tempat dan upaya 

untuk melepaskan sumber bunyi dari sumber bunyi. Pergerakan bunyi yang acak dan 

telah diamplifikasi mampu memberikan pengalaman baru bagi pendengar. 

Penggabungan konsep aleatoric dan gagasan acousmatic dapat direalisasikan 

dengan  bentuk  musik  electroacoustic.  Untuk  mendapatkan  jawaban  secara  garis 

besar,   dilakukan   beberapa   langkah   yaitu   pengumpulan   data,   memilah   data, 

merancang dan membuat sketsa. Terdapat penggunaan bantuan komputasi dalam 

memproses suara dan diberi otomasi pada tiap efek suara sebagai cara untuk 

memperoleh jawaban mengkolaborasikan konsep aleatoric terhadap gagasan 

acousmatic serta melakukan pemetaan terhadap bunyi. 

Hasil kesimpulan yang diambil adalah: terdapat upaya perwujudan pergerakan 

bunyi dan melepaskan konteks bunyi dari sumber bunyi dengan menggunakan media 

komputasi dan amplifikasi pada tiap instrumen. Pergerakan bunyi disiapkan secara 

acak pada komputer, dan tiap efek suara diberi otomasi agar dapat bergerak mandiri. 

Pergerakan bunyi yang dipadukan dengan efek suara, mampu memunculkan efek 

bunyi baru. 

 
Kata kunci : hide & seek, aleatoric, acousmatic, amplifikasi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

A.  Latar Belakang 
 

Dalam  kehidupan  sehari-hari  manusia  hidup  dikelilingi  banyak  suara,  seperti 

suara motor yang lalu lalang, orang yang sedang bersenda gurau, suara burung, dan 

lain-lain.  Namun  manusia  selalu  berusaha  untuk  mendefinisikan  suara  sebagai 

penanda sesuatu, sebagai contoh adalah suara adzan yang berasal dari toa masjid yang 

menandakan waktu untuk melakukan shalat bagi umat muslim, atau suara rintikan 

hujan yang menjadi penanda hujan. Manusia terbiasa melekatkan bunyi sebagai 

identitas objek tertentu, sehingga kita tidak dapat mengenal bunyi sebagai bunyi itu 

sendiri, sebagai contoh suara kaki kuda yang sedang berlari pada tayangan National 

Geographic  yang  pada  dasarnya  bukan  berasal  dari  suara  telapak  kaki  kuda, 

melainkan berasal dari batok kelapa yang dihentakan ke pasir. 

Di lain hal, bila diamati dengan seksama, bunyi-bunyian yang ada di lingkungan 

sekitar, secara tidak disadari menciptakan fenomena spasial yang memiliki nilai 

artistik. Sebagai contoh kasus, riuh lalu lalang kendaraan di jalan raya. Ketika 

kendaraan berlalu lalang , bunyi dari knalpot ataupun bunyi dari kendaraan itu sendiri 

memiliki desibel suara yang tinggi, namun semakin menjauh desibelnya semakin 

menurun dan perlahan menghilang. Lalu tiba-tiba dari arah yang berlawanan 

dikejutkan oleh suara klakson kendaraan lain yang memberikan kesan kejutan di jalan 

raya. Jika dicermati lebih jauh dan mau lebih peka lagi terhadap suara di jalan, selain 

suara kendaraan juga terdapat suara kicauan burung dan juga suara daun dan dahan 

yang saling bergesekan karena tertiup angin yang seolah suara-suara tersebut saling 

bersahutan. Hal tersebut berkaitan dengan pendapat dari Smalley : 

 
Sitting by the window I don’t see the road or any other 

houses,  just  the  river  and  the  landscape.  At  its  closest 

visible point the river lies at about forty-five degrees below 

me. In the dusk, sounds of day and night mingle. I lean on 
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the windowsill and put my head outside to let my ears enter 

the outdoors space. My listening space is bounded by the 

house walls, now to each side just behind my ears. The 

conditions are acousmatic: I may be able to make out the 

lie and shapes of things but cannot see the sources of any 

of the sounds I hear. There are four, longer-term sounding 

participants – the river, frogs, cicadas, swifts. (Smalley 

2007) 

Ketika  manusia  dapat  mengenali  bunyi  sebagai  bunyi  itu  sendiri,  persepsi 

manusia terhadap bunyi akan berubah bahwa sumber bunyi musik tidak hanya berasal 

dari instrumen musik saja, namun banyak sumber bunyi yang dapat diolah menjadi 

musik.  Kepekaan  terhadap  bunyi  ini  dapat  membantu  dan  mempermudah  dalam 

proses kreatif pembuatan karya musik. Sebagai contoh Weird Genius dalam karyanya 

yang berjudul  Lathi,  merekam  suara starter mobil  yang kemudian  ditransformasi 

menjadi melodi melodi utama pada karya tersebut. 

Pandangan terhadap kemurnian dari bunyi berangkat dari gagasan acousmatic 

yang mana mengolah bunyi murni sebagai material dasarnya. Pengolahan bunyi 

dilakukan  dengan  cara  merekam  suara-suara  di  sekitar  atau  yang  diinginkan, 

kemudian rekaman tersebut disusun ulang dan delokalisasi pemetaan bunyinya. 

Acousmatic dimulai oleh Pierre Schaeffer pelopor musique concrete pada tahun 1940 

sampai  1950  di  Paris  yang kemudian  diadopsi  menjadi  sebuah  terminologi  yang 

dicetuskan oleh François Bayle di tahun 1970. Musik acousmatic adalah salah satu 

bentuk musik electroacoustic yang sering menggunakan rekaman yang diambil dari 

dunia sekitar kita sebagai sumber material suara yang signifikan (Battier 2007). 

Bagi Schaffer, suara-suara yang ada di dunia menjadi material musik. Schaffer 

juga berpendapat bahwa semua bunyi dapat diproses dengan cara direkam, diedit, 

dimanipulasi, sehingga menjadi sebuah komposisi dengan materi yang benda nyata 

yang ada di dunia ini (Andean 2014). Acousmatic merupakan form untuk musik 

konkret yang diawali dengan muncul alat perekam atau tape. Gagasan acousmatic 

memiliki potensi untuk terjadi kontra subjektivisme dan kemungkinan-kemungkinan 
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hal yang tak terduga atau kebetulan. Peluang tak terduga ini memiliki kedekatan 

dengan konsep musik  aleatoric. 

Aleatoric berasal dari bahasa Latin yang memiliki arti dadu, yang mana unsur 

peluang terjadinya hal yang tak terduga menjadi aspek utama (Revill 2014).Contoh 

permasalahan gagasan acousmatic yang kerap dijumpai adalah dalam proses 

perekaman atau pemilihan sumber bunyi pada gagasan acousmatic mengedepankan 

kemurnian bunyi yang mana sangat acak tanpa dapat diprediksi waktunya karena 

kemunculan bunyi tersebut tanpa disengaja oleh pembuatnya dan sangat berkaitan 

dengan  konsep  aleatoric  yang  salah  satu  tekniknya  menggunakan  notasi  grafis 

sebagai media kompositoris interpretatif. Bunyi yang ditangkap pada proses 

amplifikasi dan diberi efek suara mampu memberi kesan acak, sama seperti 

interpretatif terhadap notasi grafis yang diinterpretasikan oleh pembacanya. Hal ini 

yang melandasi penulis untuk melakukan amplifikasi pada alat musik diberi efek 

suara sehingga mampu menambah kesan acak dari interpretasi tiap pemain. 

Berdasarkan  dari  hal  tersebut  yang  menjadi  latar  belakang  penulis  untuk 

membuat karya musik yang berjudul ―Hide and Seek”. Judul tersebut dalam bahasa 

Indonesia memiliki arti petak umpet yang merupakan sebuah permainan anak-anak. 

“Hide and Seek” biasanya dimainkan oleh beberapa anak, yang mana ada satu anak 

menghitung 1 sampai 10 dengan menutup mata, sedangkan teman-temannya harus 

mencari tempat persembunyian agar tidak di ketahui oleh temannya yang sedang 

berhitung. Pada proses mencari tempat persembunyian, anak-anak yang bersembunyi 

secara tidak sadar akan membuat berbagai kegaduhan, baik itu berlari sambil tertawa, 

suara langkah kaki yang beriringan, maupun suara teriakan yang bertujuan untuk 

mendistraksi agar ia tidak ditemukan. Fenomena tersebut bila kita telaah lebih dalam, 

kaya akan fenomena artistik yang kompleks. Pola ritmik yang bersahutan, unisound, 

momentum, dan banyak hal lain yang dapat diolah dan diproses menjadi sebuah karya 

musik. 

Berdasarkan eratnya keterkaitan antara aleatoric dan acousmatic,   muncullah 

gagasan   untuk   membuat   karya   “Hide   and   Seek”   sebagai   medium   dalam 
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pengelaborasian 2 bentuk musik. Pemilihan komputasi sebagai medium untuk 

memproses karya dengan bantuan alat perekam, sehingga dapat leluasa dalam 

eksplorasi kemungkinan bunyi yang muncul. Notasi grafis penulis pilih sebagai 

pembatas aspek kemungkinan bunyi yang akan di munculkan. Penulis memilih judul 

“Hide and Seek” dengan pertimbangan memunculkan hasrat permainan petak umpet 

yang mana selalu penuh kejutan bagi setiap orang yang bermain, dan banyak 

kemungkinan  bunyi  yang  akan  terjadi  saat  bermain  petak  umpet.  Berdasarkan 

gagasan tersebutlah penulis memilih judul “Hide and Seek”. 

 
 

B.  Rumusan Ide Penciptaan 
 

Dari gagasan tersebut dirumuskan permasalahan sebagai berikut : 
 

1.   Bagaimana kemungkinan pemetaan bunyi dalam  konsep aleatoric ? 
 

2.   Langkah  apa  yang  dapat  dilakukan  dalam  menerapkan  konsep  aleatoric 
 

berdasarkan gagasan acousmatic ? 
 

 
 

C.  Tujuan Penciptaan 
 

1.   Untuk mengetahui bagaimana cara memetakan bunyi dalam karya “Hide and 
 

Seek” mampu menerapkan konsep aleatoric. 
 

2.   Untuk   mengetahui   langkah-langkah   dalam   penerapan   konsep   aleatoric 
 

berdasarkan gagasan acousmatic. 
 

 
 

D.  Manfaat Penciptaan 
 

1.   Pemahaman kepekaan dan pemetaan bunyi sebagai bunyi itu sendiri sebagai 

alternatif dalam perwujudan gagasan penciptaan musik untuk komponis, 

seniman dan mahasiswa musik. 

2.   Sebagai sumbangan gagasan yang menambah khazanah keilmuan mengenai 

penerapan konsep aleatoric ke dalam gagasan acousmatic. 


