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PENUTUP

A. Kesimpulan

Hasil dari kesimpulan penelitian ini berasal dari rangkuman pada
keseluruhan bab. Rangkuman ini juga merupakan jawaban dari rumusan ide
penciptaan. Kesimpulan pada penelitian ini memuat hasil eksperimen dari
penerapan gaya musik minimalis dah.musik adaptif dalam komposisi Generative
Ambient Music ke—-dalamkarya musik betjudul-*“Fractals of Consciousness”.
Penelitian yang telah dilakukan tersebut’ menghasilkan ‘beberapa kesimpulan
sebagai berikut:

1. Representasi klasifikasi berdasarkan Russell-Circiimplex model (RCM)
dapat dilakukan dengan memodifikasi RCM /s¢suai dengan interpertasi masing-
masing. Penulis menghasilkan modifikasi baru pada RCM/dan beragam unsur
musikal dari hasil penyesuaian antara RCM dengan unsur musikal terhadap emosi.

Modifikasi RCM menghasilkan empat bagian utama dan empat bagian
ekstra yaitu FOC I-1V pada bagian dalam kuadran dan FOC I-IV (E) pada bagian
luar kuadran. Hasil modifikasi klasifikasi emosi dari RCM digunakan sebagai
media representasi menerapkan gaya musik minimalis. Hasil representasi tersebut
menghasilkan sebuah kasta musikal yang terdiri dari primer, sekunder, dan tersier.
Hasil representasi ke dalam unsur musikal menghasilkan 22 pola yang
menyesuaikan ketiga kasta musikal berdasarkan eksperimen terhadap emosi.

Dua puluh dua pola tersebut kemudian dikembangkan kembali melalui

proses cksperimentasi untuk menentukan titik bentuk harmoni sebagai
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penyesuaian dari setiap bagian klasifikasi emosi. Hasil harmoni yang terbentuk
dari beberapa unsur akor yang berbeda dapat menciptakan roller coaster emosi.
Hasil dari setiap pola dapat diberikan ketentuan untuk dikelompokan
kembali menjadi enam kelompok yang terdiri dari Pulse, dan Drone/Static
Harmony dalam kasta primer, Drone/Static Bassline, dan Ostinato dalam kasta
sekunder, Accent I, dan Accent 2 & Bassline dalam kasta tersier. Keenam
kelompok dalam setiap kasta tersebutlah yang akan berperan sebagai bahan yang
akan digunakan dalam proses generatif.-Efek tranformasi yang diberikan seperti
accending, decending, augmentasi, diminuasi, dan konversi, pada sctiap pola dan

kasta mampu untuk memanipulasi suasana dalam setiap bagian RCM.

2. Implementasi . sistem algoritma—generatif menggunakan media EEG
menghasilkan' beragam aturan /atau algoritma. Hasil modifikasi dari RCM
menghasilkan sebuah algoritma’dimana dapat/dijadikan s¢bualyaplikasi yang dapat
terintergrasi dengan=EEG. “Aplikasi /tersebut digunakan untuk melakukan
pengenalan emosi secara—realtime yang kemudian-digunakan sebagai alur dalam
pementasan karya generatif.

Implementasi sistem algoritma atau aturan generatif dapat diterapakan
menggunakan sistem Vertical Sequensing (VS) dan Horizontal Resequensing (HR).
VS dan HR diterapkan dalam aturan langsung yang ditujukan kepada pemain, dan
dapat disebut aturan ketat terkait bagian generatif. Aturan generatif tersebut
mengatur perpindahan melalui enam kelompok yang telah dibuat dari ketiga kasta.

Aturan tersbut mengasilkan dua sesi yaitu present dan generative.
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Penulis memberikan patokan setiap bagian dan beberapa kemungkinan yang
akan terjadi. Berdasarkan hal tersebut maka minim terjadi kemungkinan perubahan
yang terjadi terhadap notasi yang telah ditulis, namun tidak menutup kemungkinan
akan terjadi deviasi sekitar 20-30%. Jika masih ada deviasi atau kemungkinan lain
yang terjadi diluar prediksi, maka karya ini dapat dikatakan berhasil menerapkan
gaya musik minimalis dan musik adapatif sebagai generative ambient music karena
dapat bergenerasi tanpa campur tangan komposer. Deviasi tidak akan melebihi 30%
karena penulis sudah membuat bingkai prediksi sehingga setiap pementasan akan
terjadi persamaan’ [70-80&=%. Penulis menjuluki hal ‘tersebut sebagai musik

metamorfosis/

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan' hasil- penelitian, terdapat/beberapa saran untuk
para komposer yang ingin membuat karya tentang penerapan gaya musik minimalis
dan musik adaptif ke\| dalam_komposisi _generative ambient music. Penulis
menyarankan untuk memperhatikan kesesuaian/unsur-musikal terhadap segala hal
yang akan direpresentasikan menjadi-gaya musik minimalis, dalam penelitian ini
merupakan emosi. Kesesuaian hasil dari representasi unsur musikal terhadap emosi
sangatlah penting dan harus diperhatikan. Unsur ini merupakan inti bagian dari
seluruh karya. Hasil eksperimen membuktikan jika ada ketidaksesuaian akan maka
terasa sangat janggal jika sudah digabung dengan sistem generatif.

Sistem yang diadaptasi dari musik adaptif yaitu sistem generatif walaupun
sederhana tapi sangatlah penting. Penting untuk memahami teori-teori dan teknik-

teknik pada algoritma dan aturan yang akan dibuat terhadap hasil representasi.
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Eksperimen terkait kesesuaian yang akan diharapkan sangat rumit, sehingga durasi
yang digunakan untuk melakukan eksperimen terhadap intergrasi gaya musik
minimalis dan sistem dari musik adaptif memerlukan waktu yang sangat panjang.
Pembuatan 7imeline sangat disarankan dan harus dimanfaatkan sebaik mungkin

untuk mencapai efektifitas antara eksperimen dan target.
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