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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan suasana mencekam pada game 

survival horror Mind’s Eyes melalui pendekatan tekstur musik berlapis. Dalam 

prosesnya, penulis menyusun tekstur musik berdasarkan prinsip dasar pembangunan 

tekstur. Penulis kemudian menerapkan parameter suasana mencekam yang ditetapkan 

pada penelitian ini, sebagai contoh parameter musik tidak menyenangkan (unpleasant) 

oleh Koelsch (2006:239), teori perubahan tensi melalui pengaturan tempo dan loudness 

oleh Granot (2011:219), serta teori penciptaan tensi melalui prolongation oleh Konick 

(2023:20).  

Tekstur musik dengan dasar dan parameter suasana mencekam tersebut kemudian 

disusun dalam lapisan-lapisan vertikal, serta diatur kepadatan suaranya melalui 

parameter kepadatan suara dan teknik vertical layering. Dalam vertical layering, 

penulis melakukan peningkatan dan penurunan suasana mencekam secara bertahap, 

yaitu dengan mengaktifkan dan menonaktifkan lapisan tekstur sesuai dengan 

interaktivitas antara pemain dengan zona trigger.  

Proses ini disebut dengan mengatur intensitas suasana mencekam. Spektrum rasa 

takut oleh Ntokos (2018:35) menjadi acuan penulis dalam membagi instensitas suasana 

mencekam ke dalam game state (low, mid, mid high, high). State ini dibagi ke dalam 

zona trigger, sebagai contoh dalam sebuah ruang terdapat empat zona yaitu zona A, B, 

C, dan D. Zona A berada dalam state low, zona B dalam state mid, zona C dengan state 

mid high, serta zona D dengan state high. Setiap pemain berpindah pada zona tertentu, 
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intensitas suasana mencekam pada musik game beradaptasi pada perubahan tersebut. 

Penulis menyimpulkan penelitian ini berhasil membuktikan bahwa pendekatan tekstur 

musik berlapis dapat digunakan dan berhasil dalam menciptakan suasana mencekam 

pada game survival horror Mind’s Eyes. Penulis berhasil merealisasikan fokus dalam 

penelitian ini, serta menawarkan pendekatan artistik yang dapat diterapkan dan 

dikembangkan lebih lanjut dalam lingkup komposisi musik pada pengembangan game. 

 
B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah disampaaikan, penulis 

menyarankan kepada peneliti selanjutnya untuk: 

1. Menguji lebih lanjut, fleksibilitas tekstur musik berlapis pada genre game yang 

berbeda, yang membutuhkan tekstur musik berlapis dalam menciptakan dan 

mendukung suasana tertentu. 

2. Mengujicobakan karya dengan pendekatan tekstur musik berlapis kepada manusia 

secara langsung, guna memperoleh data empiris serta memperkuat validitas 

persepsi yang dihasilkan.  
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