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Abstrak 

Lagu tradisional di Indonesia sangatlah beragam dimulai dari Sabang hingga Merauke. Terdapat lebih 

dari 200 lagu tradisional. Tetapi tidak semua orang mengetahui lagu-lagu daerah tersebut karena kurangnya rasa 

ingin tau dari lagu tradisional tersebut atau karena lagu tradisional yang dirasa ketinggalan zaman bagi kalangan 

anak muda sehingga anak muda di Indonesia lebih suka mendengarkan lagu modern seperti, pop, rock, hingga 

electronic. Pada perancangan lagu daerah dengan pendekatan electronic dance music (EDM), dapat menyajikan 

lagu daerah dengan cara yang modern sehingga anak muda di Indonesia secara tidak langsung dapat mengetahui 

lagu daerah melalui cara pendekatan ini. Pada penelitian ini menggunakan perangkat lunak Digital Audio 

Workstation (DAW) Ableton Live 9 dan penggunaan metode research and development dengan model 4D (define, 

design, development, dan disseminate). Hasil dari projek ini menghasilkan lagu yang berjudul, “Hey, Ampar-

ampar Solo” dengan durasi 5 menit dan 29 detik. dari hasil disseminate, jumlah yang memutar lagu sebanyak 57 

kali dengan 5 like dan 5 komen. Pada perancangan lagu ini dapat meningkatkan ketertarikan lagu tradisional bagi 

para pendengarnya. 

 

Kata kunci: Eletronic dance music, Lagu daerah, digital work station, research and development model 4D 

 

 

Abstract 

Traditional song in Indonesia are diverse from Sabang until Merauke, there are more than 200 songs 

traditional songs but most of people in Indonesia especially for teenagers don’t know about traditional songs in 

Indonesia because they thought traditional music are outdated for their era, because of that, teenagers in 

Indonesia mostly like music pop, rock and electronic. By designing traditional music with EDM arrangement will 

provide traditional song in a modern way and make teenagers in Indonesia know the traditional song indirectly. 

In this project we will use a software digital audio workstation (DAW) Ableton Live 9 and use research and 

development method with 4D model development (define, design, development, and dissemintae). The results of 

this project, produced a song entitled “Hey, Ampar-ampar Solo” with a duration of 5 minutes and 29 seconds. 

from the results of disseminate, the number of songs played was 57 times with 5 likes and 5 comments We hope 

by this project will make increase interest of Indonesian’s traditional songs for the people who are listening. 
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I. PENDAHULUAN 

Musik telah menjadi media hiburan bagi 

berbagai kalangan dari muda hingga tua, dari 

penggunaan media radio hingga penggunaan 

aplikasi streaming internet, dari genre musik 

tradisional hingga musik modern [1]. 

Penggunaan musik juga digunakan pada 

kehidupan sehari-hari pada saat bekerja 

ataupun bersantai. karena perbedaan generasi 

pada usia dan perkembangan musik modern, 

banyak anak muda yang tidak mengetahui 

banyak tentang lagu tradisional sehingga 

berdampak pada lunturnya kelestarian budaya 

di Indonesia [2].  

Indonesia merupakan sebuah negara 

yang meiliki keanekaragaman suku, seni 

budaya, adat istiadat dan bahasa. Di setiap 

daerah memiliki lagu khas daerah tersebut. 

Kelestarian lagu daerah di Indonesia menjadi 

peran penting bagi anak muda di Indonesia 

karena dapat melestarikan lagu tradisional bagi 

generasi ke generasi sehingga dapat 

meningkatkan rasa cinta tanah air [3]. Salah 

satu cara meningkatkan rasa cinta tanah air 

dengan cara mendengar dan menyanyikan lagu 

daerah. Penggunaan aplikasi android 

merupakan salah satu cara untuk 

memperkenalkan lagu daerah dengan 

menampilkan berbagai musik daerah dan video 

yang menampilkan lirik lagu pada musik daerah 

[4] 

 Salah satu trend musik di kalangan anak muda 

adalah EDM (Electronic Dance Music). EDM 

merupakan salah satu musik yang menjadi 

trend pada festival musik yang mendunia salah 

satunya festival musik dari Detroit’s movement 

electronic music festival hingga portugal’s 

boom festival yang telah menjadi estetika 

budaya transnasional dan menjadi pusat 

industri budaya dan pariwisata [5]. 

Perkembangan popularitas musik EDM 

berdapak pada hampir disetiap benua telah 

memunculkan tradisi musik EDM yang dimulai 

dari underground hingga festival dalam skala 

besar [6]. Pada perancangan musik dapat 

menggunakan sebuah aplikasi yang dapat 

mengolah berbagai instrumen dan MIDI seperti 

Ableton, Cubase, FL studio, Logic Pro dan 

aplikasi lainnya [7]. 

 Research and Development (R&D) 

merupakan sebuah metode yang 

menggabungkan istilah penelitian dan 

pengembangan pada dokumen-dokumen yang 

terkait seperti laporan, evaluasi dan survey. 

Fungsi dari R&D yaitu dapat mengumpulkan 

data pada frekuensi tertentu kemudian 

digabungkan menjadi sebuah statistik yang 

menjadi sebuah informasi yang dapat 

menunjukkan nilai pada masalah tertentu [8]. 

 Pada penjelasan dalam latar belakang 

tentang musik daerah yang kurang dikenal 

dengan anak muda dan musik EDM yang 

populer maka penulis memilih untuk 

melakukan tugas akhir ini dengan judul 

“Perancangan media Sosialisasi Lagu 

Daerah Indonesia Menggunakan 

Pendekatan EDM (Electronic Dance 

Music)”. 

Bedasarkan pada uraian latar belakang 

yang telah dibahas terdapat tiga permasalahan 

yang akan di ungkapkan penulis dalam 

penelitian yang dirumuskan sebagai berikut:  

1. Bagaimana cara menggunakan metode 

research and development untuk 

merancang lagu daerah yang 

dikombinasikan dengan lagu EDM? 

2. Bagaimana cara menggabungkan lagu 

daerah dengan Musik EDM? 

Pada tugas akhir ini bertujuan untuk: 

1. Dengan cara menentukan lagu 

daerah yang telah di sosialisasikan 

oleh beberapa peneliti sebelumnya 

kemudian menggunakan lagu yang 

cukup dikenal seperti bengawan 

solo, ampar-ampar pisang dan 

yamko rambe yamko. agar 

meningkatkan rasa ketertarikan 

musik tradisional media EDM. 

2. Dengan cara mencari referensi 

berbagai lagu daerah dan lagu 

EDM. 

3. Sebagai salah satu syarat utama 

untuk menyelesaikan tugas akhir 

dan lulus dari strata 1 (S-1), 

fakultas ilmu komputer. 

Pada penelitian perancangan media 

sosialisasi lagu daerah Indonesia menggunakan 

pendekatan EDM memiliki manfaat bagi user, 

peneliti dan akademisi yaitu: 

1. Bagi User 

a. Memperkenalkan lagu daerah dengan 

pendekatan lagu EDM sehingga 

pengguna tertarik dengan lagu daerah 

dengan media EDM. 

2. Bagi peneliti 
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a. Peneliti dapat meningkatkan 

pengetahuan tentang teknologi dan 

perancangan lagu pada aplikasi 

Ableton. 

b. Menyelesaikan proyek mata kuliah 

tugas akhir (Skripsi). 

3. Bagi Akademisi 

a. Memberi kontribusi sebagai 

pengetahuan tentang 

pengembangan musik dengan 

komputer 

b. Sebagai pengembangan 

pengetahuan dimasa yang akan 

datang. 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 
 

Pada perancangan musik electronic dance 

music (EDM) didasari dengan teori-teori yang 

telah di lakukan sebelumnya yang dapat 

mendukung skripsi ini. Yang pertama 

penelitina dari Fauziah, Tambunan, & Telnoni 

(2017), lagu daerah memilki karakteristik pada 

bentuk syair dan melodi dengan penggunaan 

bahasa daerah setempat kemudian keunikan 

dari alat musiknya dengan teknik bermain dan 

bentuk penyajian.Selanjutnya penelitian 

tentang desain dengan otonomi dan pengaturan 

kinerja kreasi musik dari Chamberlain (2017), 

sifat alami dari rekaman suara dapat 

dikendalikan secara independen tetapi dapat 

dikendalikan dan digunakan dalam komposisi 

dan kinerja tertentu, dengan 

mengkombinasikan dan mencampur musik 

dapat membongkar fitur dan dapat 

mengimplikasi desain desain pada suara yang 

telah dirancang. Selanjutnya penelitian tentang 

mempelajari representasi musik untuk 

menghasilkan musik interaktif oleh Roberts, 

Engel, Oore, & Eck (2018), pembelajaran 

mendalam dapat menentukan representasi yang 

mampu menangkap struktur data dimensi tinggi 

seperti musik. 

Selanjutnya penelitian dari Wagner 

(2014) dengan judul “Gettin’ weird 

together:The performance of identity and 

community of electronic dance music culture.”, 

pengembangan EDM telah diterima oleh 

kalangan budaya anak muda yang terhubung 

secara geografis, jarak dari satu ketempat 

lainnya hingga dapat membagikan jenis baru 

dari EDM. Selanjutnya penelitian dari Hidayat, 

Waluyo, Syahputra, Prawita, & Fauzi (2018), 

tentang aplikasi interaktif berbasis realitas 

campuran untuk memperkenalkan alat musik 

daerah Indonesia.Alat musik tradisional secara 

umum terdiri dari kenong, peking, gong, 

gender, siter dan suling Selanjutnya penelitian 

dari Fatria, Dewi, & Ginting (2018) tentang 

sosialisasi lagu nusantara sebagai upaya 

karakter cinta tanah air. Lagu daerah berasal 

dari proses pencipta yang berasal dari 

daerahnya dan dibuat secara sederhana dan 

dibuat secara disengaja ataupun tidak disengaja, 

tidak dapat diketahui siapa penciptanya dan 

berisi tentang kehidupan sehari-hari dan dapat 

dijadikan sebagai permainan rakyat. 

Selanjutnya penelitian dari Laksono (2018), 

instrument software sequencer music dapat 

mengubah pesan MIDI (Musical Instrument 

Digital Interface) dengan menggunakan set 

piano, gitar, drum dalam bentuk kedalam RAM 

komputer sehingga musik electronic memiliki 

banyak variasi mulai dari alat, genre, tipe 

hingga teknik bermain musik electronic 

sehingga musik electronic dapat dikembangkan 

dengan inovasinya seiring dengan perubahan 

dinamika zaman. Selanjutnya penelitian dari 

Santosa, Bahri, & Ibrahim (2018), yaitu 

Pengembangan Aplikasi Project Simulasi 

Limit Fungsi Menggunakan MATLAB, 

penelitian ini menggunakan metode Research 

and Development yang menggunakan model 

pengembangan 4D yaitu define, design, 

development dan disseminate. Define terdiri 

dari analisis mahasiswa, analisis konsep, 

analisis tugas dan spesifikasi indikator 

pencapaian belajar mahasiswa kemudian 

desain yang terdiri dari penyusunan tes, 

pemilihan aplikasi, dan instrumen penilaian 

media untuk menghitung kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media, kemudian 

development yang meliputi pengembangan 

hingga perolehan aplikasi project media 

pembelajaran hingga uji coba lapangan, 

kemudian tahap disseminate yaitu pembuatan 

setup complier dari aplikasi simulasi limit 

fungsi dan pendistribusian media yang siap 

digunakan dalam pembelajaran. 

 

2.1 Research and Development 

Research and development merupakan 

proses untuk mengembangkan dan 

memvalidasi pada suatu perancangan produk 

[14]. Metode research and development dapat 
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mengembangkan sebuah media interaktif untuk 

meningkatnya kualitas pendidikan [15]. 

Dari hasil penelitian Hottenrott, Lopes-

Bento, & Veugelers (2014), dengan 

menggunakan Researh and development dapat 

menemukan pengaruh pelayanan tergantung 

pada ukuran dan usia perusahaan sehingga 

peneliti menemukan hasil dari research dapat 

memberikan hasil rata-rata tambahan lebih 

tinggi dibandingkan dengan hasil development 

kemudian menyimpulkan bahwa hasil dari 

research and development mengingatkan 

kesadaran kebijakan bahwa subsidi 

pembangunan berdampak pada jenis kegiatan 

yang dipengaruhi oleh kegagalan pasar. 

Kemudian penelian dari Putra & Lestari 

(2018) yang melakukan perancangan aplikasi 

pemesanan air mineral berbasis android pada 

PT. Citra Golden Tunggal Pangkalpinang, 

dengan metode research and development 

dapat menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan pada produk yang bisa 

berbentuk seperti perangkat keras (hardware) 

atau perangkat lunak (software).  

Kemudian penelitian Nuanain, Herrera, 

& Jorda (2017) yang melakukan penelitian para 

ahli untuk mendukung pengembangan 

pembuatan musik khusus pada producer 

electronic dance music (EDM) menggunakan 

metode research and development. 

2.2 Model 4D 

Irawan, Padmadewi, & Artini (2018) 

metode 4D untuk menguji keefektivan bahan 

bahan pembelajaran bahasa inggris untuk 

mahasiswa fakultas ekonomi di Universitas 

Panji Singaraja, metode tersebut meliputi 4 

tahapan yaitu define, design, development, dan 

dissemiainte. Kesimpulan dari pengujian 

menggunakan metode 4D tersebut memiliki 

hasil yang baik. 

Santosa et al., (2018) menggunakan 4D 

sebagai metode untuk meneliti kefektifan 

aplikasi simulasi pembelajaran matematika, 

berikut ini bentuk dari research and 

development model 4D: 

1. Define 

Pada tahap define mereka 

menganalisa mahasiswa dan konsep  

2. Design 

Pada tahap design mereka mulai 

menyusun tes dan media untuk 

mengukur nilai. 

3. Development 

Pada tahap development mereka 

mengembangkan aplikasi tersebut 

dan melakukan uji coba lapangan 

serta merevisi bagian bagian yang 

perlu di perbaiki.  

4. Disseminate 

Pada tahap disseminate mereka 

mendistribusikan aplikasi mereka 

yang siap digunakan didalam 

pembelajaran. 

Metode model 4D dapat 

mengembangkan atau memvalidasi produk 

karena cara kerja yang sistematis [20]. 

Aisyah (2016) menggunakan metode 

pengembangan penelitian Research and 

Development dengan adopsi model 4D pada 

penelitian pengenalan kearifan lokal budaya 

Cirebon berbasis Android sebagai media 

pendidikan karakter bagi mahasiswa yang 

menggunakan tahap define sebagai tahap awal 

untuk memilih dan menerapkan konten kearifan 

lokal yang mengandung pendidikan karakter, 

kemudian tahap design sebagai tahap 

pembuatan Draft awal aplikasi Android, 

kemudian tahap Development merupakan tahap 

validasi dari draft aplikasi yang dilakukan uji 

coba untuk perbaikan hingga uji coba kedua 

dan tahap Disseminate merupakan tahap 

mengunggah aplikasi android kearifan lokal 

Cirebon di situs playstore. 

2.3 Electronic Dance Music (EDM) 

Electronic dance music merupakan 

istilah dari electronic dance music atau 

berbagai macam genre musik yang diproduksi 

30 tahun terakhir. EDM muncul sejak tahun 

1980 di dance club Detroit dan Chicago 

kemudian berkembang di Amerika Serikat dan 

memiliki sub genre dari  [22]. Menurut Solberg 

& Jensenius (2017), sebagian besar lagu EDM 

memiliki karakteristik seperti bermelodi 

berulang yang dihasilkan secara elektronik, 

kerangka ritmik dalam beat yang energic 4/4, 

bass drum yang menendang disetiap suara 

downbeat dan hi-hats di offbeat atau biasa di 

sebut sebagai PoumTchak Pattern, memiliki 

tempo disekitar 120 hingga 130 beat per 

minute, prinsip dasar sekuens untuk mengubah, 

menghapus lapisan musik setelah dua, empat, 

delapan, enam belas atau tiga puluh dua bar 

pada musik, memiliki bebearapa perpindahan 

harmonic musik, biasanya dengan progresi 

dengan dua chords atau empat chords. Lagu 

EDM juga memiliki 3 bagian yaitu breakdown, 
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build-up dan drop [23]. Lagu EDM memiliki 

beberapa elemen sebagai berikut: 

1. Audio Effects 

Audio effects dapat dihasilkan dari 

alat analog dan digital yang 

digunakan untuk mengubah 

instrument ataupun sumber suara 

secara sengaja, beberapa contoh 

audio effects yang biasa digunakan 

terdiri dari compressors, limiters, 

noise gates, transient designers, 

equalization, reverb, dan distortion 

[22]. 

2. Loop 

Loop merupakan istilah perulangan 

pada sebuah pattern, biasanya terdiri 

dari satu suara instrumen yang 

mendasari struktur dalam EDM [22]. 

3. Sampling 

Sampling merupakan proses digital 

untuk melakukan konversi suara 

analog ke dalam informasi digital, 

sampling dapat terdiri dari berbagai 

macam suara yang direkam [22]. 

4. Track 

Komposisi EDM yang berkonotasi 

instrumental, penekanan ritmik, 

penekanan suara dan nada yang 

ditemukan dalam sebuah lagu atau 

lapisan yang memiliki komposisi 

suara instrumental [22]. 

5. Synthesis 

Suatu alat yang menghasilkan suara 

elektronik melalui synthesis, 

kebanyakan dari keyboard 

instrument dan berbagai perangkat 

keras dan perangkat lunak [22]. 

6. MIDI (Music Instrument Digital 

Interface) 

MIDI merupakan standar yang 

dikenal sebagai seni yang dapat 

mendigitalisasi instrumen musik dan 

memproses musik digital dengan 

menggunakan computer dan 

sequencers untuk 

mengkomunikasikan data notasi 

musik dan bunyi [24]. 

Lagu EDM memiliki 3 tahap dalam proses 

pembuatannya yaitu producing, mixing, dan 

mastering. 

Perkembangan lagu EDM telah menjadi 

trend bagi kalangan anak muda yang menikmati 

lagu hingga festival musik di seluruh dunia, 

salah satu dari festival EDM yang terkenal 

adalah Tomorrowland yang telah 

diselenggarakan di berbagai negara. Salah satu 

contoh festival yang telah di adakan berada di 

Belgium’s Tomorrowland, yang menjadi 

festival EDM di dunia yang di hadiri oleh empat 

ribu lebih orang dalam waktu lebih dari dua 

minggu pada bulan juli 2014 [5]. Kemudian 

festival EDM dari Eletronic Daisy Festival 

(EDC), telah mencapai lebih dari 100,000 orang 

dan industri EDM memperoleh $6,2 miliar per 

tahun [25]. Kemudian festival yang diadakan 

Moonrise Festival pada tahun 2014 mencapai 

30,500 orang selama 2 hari pada saat acara 

diadakan, The Mad Decent Block Party dihadiri 

oleh 10,000 pengunjng dan 14,000 orang 

menghadiri SweetLife Festival [26]. Kemudian 

analisis yang dilakukan oleh Garcia (2015) 

yang melakukan wawancara terhadap orang 

yang berkunjung pada festival Berlin’s EDM 

Scenes, survei tentang pemikiran terhadap 

musik, survei tentang motivasi, perilaku, dan 

pola dalam perjalanan mereka untuk 

merencanakan antara pekerjaan dan 

pendidikan. 

2.4 Osilator 

Osilator merupakan vibrasi yang dapat 

menghasilkan sinyal, pada analog synthesizer 

osilator menghasilkan sinyal listik AC yang 

dapat dikeluarkan pada speaker untuk 

menghasilkan suara  [28]. 

Pada osilator memiliki bentuk 

gelombang dasar yang dilakukan dalam sintesis 

suara, gelombang ini tidak bergantung pada 

amplitudo dan frekuensi, berikut ini bentuk 

gelombang dasar pada osilator [28]: 

1. Sine Wave 

Bentuk paling dasar dari osilator 

adalah sine wave yang berbentuk 

gelombang sinus [28]. 

2. Triangle Wave 

Bentuk gelombang ini mirip seperti 

sine wave tetapi memiliki bentuk 

segitiga yang memiliki harmonik 

dan amplitudo yang cepat [28]. 

3. Saw Wave 

Bentuk dari gelombang ini 

berbentuk segitiga yang memiliki 

spektrum yang sangat kaya dan 

harmonis [28]. 

4. Square Wave 

Gelombang ini memiliki 2 persegi 

yang memiliki lompatan amplitudo 



6 

Journal of Information System and Technology, Vol.01 No. 02, Nov 2020, pp. 

ISSN: - 

 

 

periodik antara amplitudo minimum 

dan maksimum [28]. 

5. Noise 

Pada gelombang ini memiliki jenis 

suara khusus untuk sintesis suara 

karena bukan berfungsi sebagai 

vibrasi periodik tetapi disisi lain 

didefinisikan oleh spektrum dan 

sumber yang menghasilkannya [28]. 

2.5 Ableton Live 9 

Menurut Edward & Nerland (2017), 

Ableon Live 9 lebih mudah untuk memubat 

sesuatu yang terbayangkan dan memudahkan 

untuk menjadi sebuah lagu kedepannya. 

Menurut Cocharro, Sioros, Caetano, & Davies 

(2014), pengguna Ableton Live 9 dapat 

memisahkan instrumen setiap track dan dapat 

memanipulasikan setiap instrumen secara 

independen. Ableton Live 9 memiliki 2 jenis 

tampilan yaitu Session View dan Arrangement 

View [29]. Ableton Live 9 dapat memanipulasi 

dan memainkan musik dengan instrumen 

virtual [31]. Keuntungan utama dari Ableton 

Live dapat meng-host plug-in VST atau unit 

audio seperti plug-in Sound Analyzer [32]. 

2.6 Native Instruments Kontakt 5 

Kontakt 5 Merupakan salah satu aplikasi 

VST plug in (Virtual Studio Technology) yang 

dikembangkan oleh perusahaan Native 

Instruments, aplikasi ini dapat mengolah 

library suara pada instrumen tertentu seperti 

biola, trompet, cello, flute, drum, gitar, piano 

[33]. Menggunakan Kontakt player dapat 

memicu mayoritas dari suara yang dihasilkan 

dari sinyal audio output [34]. Kakesu, Ito, & Ito 

( 2018), menggunakan Kontakt 5 untuk 

memproduksi suara gamelan yang diambil dari 

library Komplete 10, Balinese Gamelan yang 

kemudian melakukan seleksi nada MIDI 

kedalam suara digital. 

2.7 Xfer Record Serum 

Serum merupakan plug-in virtual 

synthesizer yang dikembangakan dari 

perusahaan Xfer Records, Serum memiliki fitur 

seperti 2 wavetable oscillators yang memiliki 

table multi-cycle yang dapat menghasilkan 

variasi suara yang lebih besar, kemudian noise 

oscillator yang berfungsi untuk menghasilkan 

suara white noise, kemudian filter module yaitu 

modul yang dapat mem-filter suara dari 

oscillator, kemudian Serum memiliki 3 

envelope yang dapat mengatur attack, hold, 

decay, sustain dan release, kemudian LFO (low 

Frequency Oscillator) merupakan modul yang 

dapat mengatur modulasi dari knob yang ingin 

dipindahkan, [36].  

 

III. METODE PENELITIAN 

 

Metode yang digunakan dalam penelitian 

dari “perancangan media sosialisasi lagu 

daerah dengan pendekatan EDM (Eletronic 

Dance Music)” adalah termasuk penelitian 

terapan. Penelitian terapan merupakan metode 

yang digunakan untuk memecahkan 

permasalahan seperti permasalahan yang ada 

pada dikehidupan masyarakat [37]. Penelitian 

ini bertujuan untuk memecahkan masalah 

pendekatan alternatif dan populer untuk 

memperkenalkan musik tradisional pada 

generasi modern dengan menggunakan EDM. 

Metode yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah Research and development. Metode 

untuk penelitian menggunakan metode studi 

pustaka dan metode untuk pengembangan 

menggunakan model 4D. Metode ini digunakan 

agar penelitian ini dirancang sesuai dengan 

tujuan yang telah dilakukan sebelumnya. 

Menurut Arifin (2018), Metode Research and 

Development dengan model 4D terdiri dari 

define, design, development, dan disseminate. 

Pada metode research and development model 

4D diawali dengan tahap define, kemudian 

dilanjutkan dengan tahap design kemudian 

tahap development dan terakhir tahap 

disseminate.  

Pada proses perancangan lagu daerah 

dimulai dari proses research yaitu proses yang 

dilakukan dengan cara studi pustaka yaitu 

menganalisa penelitian dari peneliti 

sebelumnya yang membahas tentang lagu 

daerah kemudian popularitas dari lagu EDM, 

kemudian dilanjuti dengan tahap define, yaitu 

proses pemilihan aplikasi, instrumen yang akan 

digunakan, dan vocalist atau penyanyi yang 

akan menyanyikan lagu tradisional. 

Selanjutnya tahap design yaitu proses 

penyusunan alur lagu yang akan dirancang, 

penentuan beat per minutes (BPM), time 

signature atau ritmik nada, dan durasi lagu, 

kemudian dilanjuti dengan tahap development 

yaitu tahap penggabungan pattern drum, chord 

dari synthesizer, melody dari instrumen yang 

telah ditentukan, perekaman vocal dan 

penggabungan effect. setelah melakukan proses 

penggabungan maka dilakukan tahap rendering 
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yaitu proses penggabungan suara yang telah 

dirancang kemudian menghasikan file audio 

dengan format .wav, sebelum menuju tahap 

disseminate, penulis melakukan tahap review 

lagu atau melakukan pengecekan lagu apakah 

sudah layak atau belum, jika belum maka 

kembali dalam proses development untuk 

melakukan revisi, jika sudah layak, kemudian 

penulis melakukan tahap disseminate yaitu 

tahap distribusi melalui media sosial 

Soundcloud. 

Berikut ini gambaran alur penelitian 

yang dilakukan pada proses perancangan: 

 
Gambar 3. 1 Research Flow 

3.1 Analisa Permasalahan dan Fase 

Research 

Lagu daerah dianggap tidak diminati 

oleh kalangan anak muda sehingga kurangnya 

pengetahuan lagu-lagu daerah di Indonesia. 

Rasa ingin tahu tentang lagu daerah berkurang 

dikarenakan lagu daerah terkesan jadul atau 

kuno sehingga lagu daerah kurang diminati oleh 

kalangan anak muda. Salah satu lagu yang lebih 

di minati oleh kalangan anak muda yaitu lagu 

electronic dance music (EDM). Karena lagu 

EDM terkesan modern, maka lagu daerah 

kurang di minati dan mulai terlupakan. 

Lagu daerah merupakan kekayaan seni 

budaya Indonesia yang harus di apresiasikan 

dan dilestarikan oleh rakyatnya sehingga dapat 

dikenal secara turun termurun. Bedasarkan 

penelitian Fatria & Ginting (2018), siswa 

tingkat SD, SMP dan SMA/SMK lebih 

menyukai lagu-lagu modern seperti lagu pop, 

K-pop dan dangdut dibandingkan dengan lagu 

daerah. Lagu daerah yang disimpulkan oleh 

Fatria & Ginting, (2018), terdapat 239 lagu 

tradisional beserta daerahnya, tetapi lagu yang 

akan diaransemen menjadi EDM adalah lagu 

Bengawan Solo, Ampar-ampar Pisang, dan 

Yamko Rambe Yamko karena 3 lagu ini sudah 

cukup untuk mewakili dari lagu tradisional 

yang ada di Indonesia. Pada penelitian Amalina 

& Suwahyono, (2017) tentang lagu firework 

karya Katty Perry dalam aransemen EDM oleh 

Chaidhir, musik EDM mampu mengaransemen 

lagu pop, klasik metal dan lain-lain kedalam 

genre EDM dan aransemen Muhammad 

Chaidhir Ismail menjadi populer pada 

perlombaan ajang pencarian bakat di RCTI 

Rising Star Indonesia. Referensi lagu EDM 

dicari dari platform digital seperti Youtube, 

Spotify dan Sound cloud. Dengan tahap ini, 

penulis dapat mengetahui berbagai jenis variasi 

lagu EDM. 

Eletronic Dance Music atau EDM 

merupakan genre music yang berkembang dari 

genre disco yang kemudian berkembang 

menjadi beberapa genre seperti Techno, 

Trance, dan Drum n bass. Bentuk dasar dari 

lagu EDM biasanya terdiri dari build up dan 

drop yang membuat tensi dan emosional 

kepada pendengarnya  

Penulis melakukan perancangan lagu 

daerah dengan aransemen lagu EDM kemudian 

menghasilkan lagu daerah yang memiliki 

nuansa lagu daerah dan lagu EDM. Penulis 

mengharapkan dengan pendekatan EDM, lagu 

daerah dapat dinikmati dan dapat diketahui oleh 

kalangan anak muda sehingga mereka tertarik 

mendengar lagu daerah dengan pendekatan 

EDM. 

Pada pengenalan lagu daerah dengan 

pendekatan EDM, penulis membutuhkan data 

kepada responden yang mendengar lagu daerah 

agar dapat memberikan pendapat mereka 

terhadap lagu EDM dan lagu daerah. 

Pengumpulan data pada penelitian ini 

menggunakan metode wawancara yang 

menanyakan tentang lagu daerah dengan lagu 

EDM dan pendapat mereka tentang lagu EDM. 

Berikut pertanyaan yang akan ditanya 

kepada pendengar lagu: 

1. Bagaimana menurut anda tentang 

EDM yang menggunakan musik 

tradisional Indonesia? 

2. Bagaimana pendapat anda terhadap 

lagu EDM? 

 

3.2 Perancangan Aplikasi 

Berikut ini penjelasan tentang tahap 

dalam metode research and development 

dengan model 4D: 

1. Define 

Pada tahap ini penulis mencari 

aplikasi DAW (Digital Audio 

Workstation) yang akan digunakan, 

seperti Ableton Live 9, plug in 
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tambahan seperti, Xfer Records 

Serum, Native instruments Massive, 

Native Instruments Kontakt, 

kemudian sample suara alat musik 

tradisional seperti gamelan, drum, 

dan suara tambahan seperti suara air 

hujan dan air yang mengalir, 

kemudian menentukan vokalis yang 

menyanyikan lirik lagu tradisional 

yang telah ditentukan. Kemudian 

alat yang dibutuhkan seperti laptop 

Lenovo, handy recorder Zoom H1, 

dan headphone Audio Technica 

M50X. 

2. Design 

Pada tahap ini, penulis akan 

menggunakan 140 beat per minute 

(BPM) yang diperkirakan berdurasi 

5 menit dengan urutan intro, lalu 

transisi dengan urutan lagu 

Bengawan solo, Ampar-ampar 

pisang, dan yang terakhir Yamko 

rambe yamko, setiap lagu daerah 

memiliki bagian build up dan drop 

yang menjadi salah satu ciri khas 

lagu EDM. 

3. Development 

Pada tahap ini, penulis akan 

merancang lagu dengan aplikasi 

Ableton Live 9 dimulai dari 

pembuatan beat drum, kemudian 

menenutkan melody dan chord 

menggunakan suara dari plugin 

Native Instruments Kontakt, Native 

Instruments Massive dan Xfer 

Records Serum. Setelah pembuatan 

lagu jadi, kemudian penulis akan 

melakukan perekaman suara dengan 

alat handy recording Zoom H1. 

4. Disseminate 

Pada tahap ini, penulis melakukan 

distribusikan melalui media sosial 

sound cloud yang berjudul hey, 

ampar-ampar solo. 

Perancangan lagu daerah dengan metode EDM 

menggunakan perangkat sebagai berikut: 

 
Tabel 1 Kebutuhan Perangkat 

Perangkat Keras 

Jenis Keterangan 

Kompute

r 

Sistem Manufacture : Lenovo 

Sistem Model : G40-45 

BIOS : InsydeH20 Version 

CCB.03.74..035A2CN40WW(v

2.08) 

Processor; AMDA8-6410 APU 

with AMD Radeon R5 

Graphics :  

CPU: 4CPUs, ~2.0GHz 

Memory : 8192MB 

DirectX Version :Direct X 12 

VGA Card:  

Recorder Nama Alat : Zoom H1 

Signal Processing: 32Bit 

Recording media: microSD 

card (16MB-2GB) MicroSDHC 

card (4GB-32GB) 

USB Interface: Mini B Type, 

Mass Storage Class Operation, 

Format: 44.1 kHz/16 bit or 48 

kHz/16bit 

 

Headpho

ne 

Nama Alat: Audio Technica 

M50x 

Driver diameter: 45mm 

Respon Frekuensi: 15 – 

28,000Hz 

Magnet: Neodymium 

 

Perangkat Lunak 

Ableton 

Live 9 

Perangkat Lunak untuk 

membuat suara dan 

menggabungkan suara 

Kontakt 

5 

Perangkat yang membuka 

library suara intrumen tertentu 

Xfer 

Records 

Serum 

Perangkat Synthesizer virtual 

yang dapat menciptakan suara 

digital 

 

4. Implementasi Lagu 

 

Pada tahap proses “Perancangan media 

sosialisasi lagu daerah Indonesia menggunakan 

pendekatan electronic dance music”, yang 

menggunakan metode research and 

development dengan model 4D (define, design, 

development, disseminate), penulis melakukan 

tahap research studi pustaka yang diambil 

bedasarkan penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya oleh para ahli. Kemudian 

dilanjutkan dengan proses define pada tahap 

model 4D dimana penulis menentukan 

kebutuhan alat seperti komputer, handy 

recorder dan headphone dan perangkat lunak 

yang digunakan untuk merancang lagu seperti 
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Ableton Live 9, Native Instruments Kontakt 5, 

Native Instruments Massive, dan Xfer Records 

Serum. Pada tahap define, penulis menentukan 

instrumen dan sample suara yang dibutuhkan 

seperti drum, ambient, dan suara tambahan 

lainnya. Kemudian pada tahap kedua dari 

model 4D yaitu Design, pada proses ini, penulis 

menggunakan 140 BPM, dan struktur lagu yang 

dimulai dari intro, bengawan solo, build up, 

drop, Ampar-ampar Pisang, build up, drop, 

Yamko rambe yamko, build up, drop, dan 

outro. Selanjutnya tahap development yaitu 

proses perancangan pada penyusunan lagu yang 

telah dirancang pada tahap design. Berikut ini 

bentuk intro dari lagu yang telah disusun 

dengan aplikasi Ableton Live 9 (Lihat gambar 

4.1) 

 
Gambar 4. 1 Bagian intro 

Pada bagian intro dimulai dari suara 

synth yang terdiri dari 3 layer, terdiri dari 

terdapat bagian instrumen tom yang 

dikembangan oleh musisi, KSHMR dan Nitti 

Griti pada drum yang di satukan dalam 

kelompok track yang disusun. Kemudian 

terdapat instrumen string dan cello sebagai 

layer tambahan pada chord. Kemudian terdapat 

instrumen harpa yang memainkan arpeggio 

yaitu chord yang dimainkan dimulai dari nada 

rendah ke tinggi atau sebaliknya. Kemudian 

pada instumen untuk bagian melody, penulis 

menggunakan Serum dengan preset yang 

dikembangkan oleh musisi, Virutal Riot. 

Kemudian pada perpindahan intro menuju 

bengawan solo di mulai dengan perpindahan 

suara gamelan (lihat gambar 4.2). 

 

Gambar 4. 2 Bagian transisi intro menuju 

Bengawan solo 

Pada bagian Bengawan Solo terdapat 

suara gitar yang dipukul dengan menggunakan 

VST Plug-in Ample Gitar M II LITE dan suara 

tambahan air yang mengalir di alam terbuka. 

Kemudian dimulai dengan lirik lagu Bengawan 

Solo dinyanyikan. Pada bagian drum 

menggunakan sample pack yang 

dikembangkan oleh perusahaan Cymatics. 

Kemudian pada bagian build up terdapat efek 

suara riser yang berbentuk dimulai dari nada 

rendah menuju nada tinggi yang digunakan 

sebagai tanda bahwa pada drop akan mulai, 

pada suara riser menggunakan Sample Pack 

dari Cymatics, kemudian pada vocal dilakukan 

vocal chopping atau memotong vocal dengan 

Simpler dengan fitur slice yang memotong pada 

frequency tertentu yang disusun dengan 

algoritma Ableton (lihat gambar 4.3). 

 
Gambar 4. 3 Bagian drop dari automation 

synth Bengawan Solo 

Pada bagian drop, kick drum 

menggunakan sample pack dari Cymatics, 

terdapat hi-hat, cymbal ride kemudian pada 

bagian clap dilakukan layering dengan 3 suara 

clap yang dimainkan secara bersamaan. penulis 

menggunakan VST Plug-in Native Instruments 

Massive dan menggunakan efek Auto Filter 

dari Ableton agar menghasilkan suara yang 

jelas menjadi redup sesuai dengan yang 

dikendalikan dengan automation pada knob 

Frequency sehingga dapat mengatur secara 

otomatis sesuai dengan yang di buat. Kemudian 

terdapat vocal chop yang diambil dari sample 

pack Cymatics, dan beberapa suara tambahan 

seperti “oh” yang dapat menambah suatu aksen 

dari alur drop (lihat gambar 4.4). 
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Gambar 4. 4 Bagian drop susunan pattern drum 

Setelah bagian drop pertama selesai, 

perpindahan lagu dilanjuti dengan transisi 

dengan suara Cymbal suara bell yang dihasilkan 

dari VST Plug-in Serum dengan library dari 

musisi Virtual Riot yang dimainkan dengan 

arpeggio dan menggunakan suara tambahan 

hujan yang direkam dengan menggunakan 

recorder Zoom H1, kemudian terdapat suara 

tambahan jam yang berdetik. Kemudian 

menggunakan suara piano yang di reverse dan 

transisi piano yang mulai bermain. Setelah itu, 

masuknya suara percussion yang di filter 

lowpass dari 2.66KHz hingga 20.00KHz atau 

frequency yang paling tinggi. Kemudian 

terdapat suara suling yang dihasilkan dari VST 

Plug-In Native Instruments Kontakt 5 dengan 

menggunakan library EWQLSO Gold Edition 

yang memainkan melody pada bagian transisi 

Ampar-ampar pisang (Lihat gambar 4.4). 

 
Gambar 4. 5 Bentuk dari transisi sebelum Ampar-

ampar pisang 

 Pada bagian Ampar-ampar pisang, 

instrumen bell memainakan nada yang sama 

dengan vocal. Instrumen percussion, piano, 

suling, suara detik jam dimainkan setelah lirik 

“pisangku belum masak” (lihat gambar 4.6). 

 
Gambar 4. 6 Bentuk pattern drum Ampar-ampar 

pisang 

Pada bagian build-up, instrumen bell dari 

Serum mengulangi nada, ”bengkok di makan 

api, apinya cang curupan”. Kemudian dilanjuti 

suara tambahan yang menyebut “Banana” 

yang ditambah efek Simple delay yang dapat 

mengulangi suara, efek Reverb yang dapat 

membuat suara menjadi Gema (lihat gambar 

4.7).  

 
Gambar 4. 7 Bagian piano, bell dari Ampar-ampar 

pisang 

 Pada bagian drop, suara lead 

dimainkan dengan VST Plug-in Serum yang 

menggunakan suara lead dari musisi Virtual 

Riot kemudian diikuti dengan bagian chord 

Supersaw Wave yang menggunakan VST Plug-

in Serum yang dikembangan dari musisi Virtual 

Riot, dan ditambah suara bass yang dihasilkan 

dari VST Plug-in Serum. Kemudian terdapat 

instrumen bell dari bagian Ampar-ampar pisang 

(lihat gambar 4.8).  

 
Gambar 4. 8 Bagian Synth dari drop Ampar-ampar 

pisang 



11 

Journal of Information System and Technology, Vol.01 No. 02, Nov 2020, pp. 

ISSN: - 

 

 

Pada bagian drum, menggunakan suara 

percussion yang sama dari bagian Ampar-

ampar pisang, yang ditambah dengan kick, hi-

hat dan snare (lihat gambar 4.9). 

Gambar 4. 9 Pattern drum dari drop Ampar-ampar 

pisang 
 Pada bagian transisi drop menuju lagu 

Yamko rambe yamko, menggunakan suara clap 

dari sample loop Cymatics. Kemudian 

dilanjutkan dengan nyanyian lagu Yamko 

rambe yamko dan suara percussion lainnya 

(lihat gambar 4.10). Kemudian dilanjutkan 

dengan instrumen bass gitar yang dihasilkan 

dari VST Plug-in Ample Bass P II Lite yang 

mengikuti nada yang sama dengan suara vocal 

(lihat gambar 4.11).  

 
Gambar 4. 10 Bagian pattern drum dan percussion  

 

Gambar 4. 11 Bagian vocal dan instrumen bass 

gitar 

Pada bagian build up, bagian suara 

“Hey” dari suara vocal di potong kemudian 

dilanjuti dengan suara vocal “Yamko rambe 

yamko”, kemudian bagian akhir “ko” dipotong 

dan dibuat berulang-ulang dan menambahkan 

pitch yang dapat menaikkan nada suara 

sehingga mencapai drop (lihat gambar 4.12). 

Drum dan percussion juga menambah ketukan 

dan lebih banyak (lihat gambar 4.11). 

 
Gambar 4. 12 Bagian build up Yamko rambe 

yamko 

 
Gambar 4. 13 Bagian vocal chopping 

 Pada bagian drop, terdapat suara yang 

mengucapkan hitungan mundur lalu 

dilanjutkan suara trompet yang dihasilkan dari 

Native Instruments Kontakt 5 yang 

menggunakan library Metropolis Ark 3, 

selanjutnya terdapat pattern drum (lihat gambar 

4.14), dub step dan efek growl dari VST Plugin 

Serum yang dikembangkan dari musisi Virtual 

Riot, dan terdapat susunan efek, lainnya seperti 

suara laser, growl dari Native Instruments 

Massive suara yang dikembangkan dari musisi 

INF1N1TE. Kemudian diakhiri dengan efek 

growl yang diakhiri dengan efek Simple delay 

dan dilanjutkan dengan bagian outro (lihat 

gambar 4.15). 

 
Gambar 4. 14 Pattern drum dari bagian drop 
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Gambar 4. 15 Bentuk growls dari bagian drop 

 Pada bagian outro, terdapat bagian 

yang menggabungkan lagu Bengawan solo, 

Ampar-ampar pisang dan Yamko rambe yamko 

dan pattern drum (lihat gambar 4.16). Pada 

bagian akhir lagu, suara vocal menggunakan 

Simple Delay untuk membuat efek dari suara 

yang berulang hingga suara mengecil (lihat 

gambar 4.17). 

 
Gambar 4. 16 Bagian pattern drum dan chord dari 

outro 

 
Gambar 4. 17 Bagian vocal chopping dari outro 

4.1 Distribusi 

Pada tahap distribusi atau disseminate, 

penulis melakukan rendering dan menggungah 

lagu kedalam media sosial Sound cloud yang 

diberi judul “Hey, Ampar-ampar Solo” dengan 

akun bernama ViryaDL dan berikut ini link 

website dari hasil distribusi 

https://soundcloud.com/viryadl/hey-ampar-

ampar-solo-1. 

4.3 Implikasi 

Dari hasil pengembangan lagu daerah 

dengan pendekatan EDM, menghasilkan lagu 

daerah Bengawan solo, Ampar-ampar pisang, 

dan Yamko rambe yamko yang digabung 

menjadi satu lagu yang berdurasi 5 menit 29 

detik. Lagu telah diputar sebanyak 57 

pendengar. Dari hasil pengumpulan data 

wawancara dari pendengar dapat disimpulkan 

lagu daerah dengan genre EDM dapat 

memberikan nuansa baru dalam lagu daerah 

sehingga banyak pendengar yang 

menyukainya, dari lagu ini terdapat kekurangan 

yaitu kurangnya pengaturan pada mixing dan 

mastering yang mengakibatkan beberapa 

bagian lagu terdapat lagu yang kurang 

seimbang dengan pembagian dinamika suara. 

 
Gambar 4. 18 Hasil dari distribusi 

Soundcloud 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 
5.1 Kesimpulan 

 Kesimpulan dari hasil penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti dengan topik 

“Perancangan media sosialisasi lagu daerah 

dengan pendekatan electronic dance msuic”. 

Dapat disimpulkan menjadi beberapa hal 

sebagai berikut: 

1. Lagu daerah di Indonesia sangatlah 

beragam dimulai dari Sabang 

sampai Merauke terdapat lebih dari 

200 lagu tetapi banyak anak muda 

di Indonesia lebih menyukai lagu 

modern dan lagu daerah di 

Indonesia menjadi terlupakan 

sehingga projek ini dibuat dengan 

cara pendekatan EDM. 

2. Pada perancangan lagu daerah 

menggunakan metode research 

and development dengan model 4D 

dan menggunakan aransemen 

genre EDM karena genre EDM 
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mampu mengaransemen lagu pop, 

rock, daerah menjadi yang modern. 

3. Perancangan lagu daerah dengan 

genre EDM dapat dikombinasikan 

dengan baik sehingga lagu dareah 

banyak disukai dengan cara 

aransemen yang modern. 

4. Hasil dari penelitian berhasil 

dilakukan dengan metode research 

and development yang 

menggunakan model 4D dengan 

durasi 5 menit 29 detik. 

5.2 Saran 

Saran yang dapat diberikan oleh penulis 

dalam penelitian perancangan media sosialisasi 

lagu daerah Indonesia dengan pendekatana 

electronic dance music dapat dijabarkan 

sebagai berikut: 

1. Menggabungkan beberapa lagu 

tradisional menjadi 1 lagu baru 

dengan cara menggabungkan lirik 

musik yang berbeda dengan teknik 

mash up. 

2. Pengembangan sound design pada 

film atau game yang dapat 

menambah suasana dari cerita yang 

akan disampaikan hingga suara 

tambahan pada beberapa adegan. 

3. Penulis berharap dengan adanya 

musik ini, masyarakat dapat 

ketertarikan untuk mendengarkan 

musik tradisional hingga dapat 

membuat musik yang unik. 
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