KATA PENGANTAR

Puji syukur kepada Sanghyang Adi Buddha, para Buddha, para Bodhisattva
dan Mahasattva atas karunia yang telah diberikan-Nya, sehingga Tugas Akhir ini
dapat diselesaikan.

Tugas Akhir dengan judul “ANALISIS PERKEMBANGAN EKOSISTEM
INDUSTRI MUSIK UNTUK VIDEO GAME DI BANDUNG?” ini ditujukan
untuk memenuhi sebagian persyaratan akademik guna memperoleh gelar Sarjana
Seni Strata Satu pada Program Studi Musik, Fakultas IImu Seni, Universitas Pelita
Harapan, Jakarta.

Penulis menyadari bahwa tanpa bimbingan, bantuan, dan doa dari berbagai
pihak, Tugas Akhir ini tidak akan dapat diselesaikan tepat pada waktunya. Oleh
karena itu, penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua
pihak yang telah membantu dalam proses pengerjaan Tugas Akhir ini, yaitu kepada:

1. Orang tua tercinta, Megawati Santoso dan Budi Hartono, yang selalu

mencintai, membimbing, memberi dorongan, dan membantu penulis
dalam segala hal yang ia lakukan.

2. Ko Sid, Ko Sam, dan Ci Ipey, kakak-kakak kandung tersayang yang selalu

memberikan bantuan dan kesenangan setiap bertemu di mana pun.

3. Bapak Indrawan Tjhin, S.Kom., B.Mus., M.M., M.B.A., selaku Dekan

Fakultas llmu Seni.

4. 1lbu Delicia Mandy, S.Sn., M.Mus., selaku Ketua Program Studi Musik.

Vi



5. Bapak Yosia Revie Pongoh, S.Sn., M.A., selaku Dosen Pembimbing yang
telah memberikan bimbingan dan banyak memberikan masukan kepada
penulis.

6. Bapak Dr. Jack Simanjuntak, M.Des.Sc. dan Bapak Samuel Y.R. Pongoh,
M.Div., M.M., selaku dosen penguji dalam sidang Tugas Akhir penulis.

7. Mbak Dice Midyanti, Mas Ecky Pramuhandita, Mas Adhitya Wibisana,
Mas Satriyo Utomo, Mas Cipto Adiguno, Mas Andre Agam Pamukas, dan
Mbak Azizah Assattari, selaku narasumber dalam penelitian ini.

8. Para dosen UPH yang telah mengajar penulis, atas ilmu-ilmu yang tidak
tergantikan.

9. Para staf Konservatori Musik UPH, yang selalu membantu penulis dalam
hal administrasi.

10. Teman-teman dekat penulis: Ko Vincent, Ko Joshua, Jeffri, Marcella, Ko
Wilson, Ko Andrew, William, serta teman-teman penulis lainnya yang
telah memberikan pengalaman menyenangkan selama kuliah.

11. Semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu per satu.

Akhir kata, penulis menyadari bahwa masih terdapat banyak kekurangan
dalam Tugas Akhir ini. Oleh karena itu, kritik dan saran dari pembaca akan sangat
bermanfaat bagi penulis. Semoga Tugas Akhir ini dapat bermanfaat bagi semua

pihak yang membacanya.

Bandung, Mei 2021

Penulis

vii



DAFTAR ISl

halaman
HALAMAN JUDUL
PERNYATAAN DAN PERSETUJUAN UNGGAH TUGAS AKHIR
PERSETUJUAN DOSEN PEMBIMBING TUGAS AKHIR
PERSETUJUAN TIM PENGUJI TUGAS AKHIR
ABSIUSEIIRE, .............. ot .................. SO B v
KATA PENGANTAR ... vi
DAFTAR ISL. ..o viii
DAFTAR GAMBAR ... .ot Xii
DAFTAR TABEL ... Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt bbb anne e eeeeanes Xiv
BAB | PENDAHULUAN.......oo it snnees 1
1.1, Latar BelakKang ...........ccoooiieiiiiiiiicieie st bttt e
1.2.  Rumusan Permasalanan...............ccoieiiiiin i 8
1.3.  Tujuan Penelitian.......cooeviie i 8
1.4.  Ruang Lingkup dan Pembatasan Masalah.................cccccooeniiiniiiinnnnnnn. 8
1.5, Manfaat Penelitian.........ccooiiiiiiiiiiiiieiesesie it 8
BAB |1 LANDASAN TEORI ..ot 9
P 11—y e I ity SRS/ AR 9
2.1.1. Sejarah Permainan (Game) .........ccccuvevueiieieeire e seesee e sre e 10
2.2. Video GBS S T v e el 13
2.2.1. Sejarah Perkembangan Video Game...........cc.ccooevereneieiesnsnenenn. 13
2.2.2. Video Game Sebagai Media Interaktif dan Media Imersif ............. 19
2.3, MUSIC SCOTING . c.eeuieiieiieieite sttt bbbt 21

viii



2.3.1.  Definisi MUSIC SCOMNQG.....ccuiiieiiiieiieie e 21
2.3.2. Vide0 GaAme SCOMNG ..c.vviveiiiaiieiieieiesie sttt 23
2.3.2.1. Definisi Video Game SCOMNG ....ccvevveririeriniiinieieesie e 23

2.3.2.2. Hubungan dan Cara Kerja Video Game Scoring dan
ST IRTETS o PR . . SRR S 24

2.3.2.3. Hubungan Emosional Pemain Dengan Video Game....................... 25

2.4. Perkembangan Ekosistem Industri Musik untuk Video Game di

HIEBHESIAME ..............................ccccceceeceeeeeenee - ST O 0 ... 25
2.4.1. EKONOMI Kreatif...... ... 25
2.4.2. Ekosistem EKonomi Kreatif............ccoiiiiiniininicicieie e 26
2.4.2.1. Peta Ekosistem Industri Seni Pertunjukan Indonesia...................... 28
2.4.2.2. Peta Ekosistem Industri Video Game di Indonesia......................... 30
2.4.3. Sejarah Perkembangan Industri Video Game di Indonesia............. 32

2.4.4. Perbandingan Industri Musik untuk Video Game

di Luar Negeri dengan INdonesia.........cccceevveveiiecieeieiieceecie e 33

2.4.4.1. AMEriKA SEITKAL ........ceeieiiiiiieiiiie et 33
N LT o= o SRR 33
2.4.4.3, MalaYSIuurassurenearesnestenstonn ot s atannannssnsnnesediiimasseceeeeeeesdntnheseessessssns 34
BAB 11l METODOLOGI PENELITIAN ....ooiiii i 36
Sl A Metode-Penelitianss.............. e TR v~ . .. o otansranarnnesns 36
3:2——SubjelcRenelitian........ wrrrmre . o Srvrvenasr - A s snasnanse sl oo 36
3.2.1. Pengenalan SUBJEK ........ccouriiiiimiiiie i 37
3.2.1.1. AQALe STUIO......eeiueiieeireeieaiesiaesaeasaessees e eneeseee e eeesreeeeeneesreesseenee e 37
3.2.1.2. Lentera NUSANTAIA ........cccviiveiieieieesieesie e 37
3.2.1.3. Digital HapPINESS ....ccvviiiieiiie ittt 37
3.3, Instrumen Penelitian ... 38



3.4, Teknik Pengumpulan Data...........ccooeieieiiiiniiiieeeee e 38

341, SUMDEE PIIMET .o 38
3.4.1.1. Panduan WaWaNCara ...........ccueeeierienrerieniesiesieseeeeee e siesneas 38
3.4.2. SUMDET SEKUNGEN ..ottt 42

3.5.  Analisis dan Interpretasi Data ............ccccocveviiieiiene i 42
3.6.  Validitas dan Reliabilitas............c.cooeiiiiiiiciiii e 43
BAB IV ANALISIS DAN PEMBAHASAN ......oooiiiiiie e 45
4.1, KOIEKSE DALA ........coeviiiiiiiiiciiiieiies et 45
4.2, REAUKSI DA .........ccveiiiiiiiiiiiciese st 45
4.3, Penyajian Data............cccccoveiieiiiiiiiie et nne e 45
4.3.1. Pentingnya Industri Musik untuk Video Game...........c.cccceeuervvinnene. 45

4.3.2. Hal-hal yang Menghambat Kemajuan Industri Musik untuk Video
Game di BanduNg...........coviiiiiieieiesie s 46

4.3.3. Ekosistem Industri Musik untuk Video Game di Bandung Tahap

4.3.4. Kualitas Musik untuk video game di Bandung dan

i INONESIA ... et e et ee e e e e e eaaa 47

4.3.5. Ekosistem Industri Musik untuk Video Game di Bandung Tahap
11— R e A o Wy W, T 48

4.3.6. Ekosistem Industri Musik untuk Video Game di Bandung Tahap
DISITIDHELT............. . s rrrvemns. o rroeanTrrr, s A e et nllOP. ... 48

4.3.7. Ekosistem Industri Musik untuk Video Game di Bandung Tahap

KONSUMISE +.eeeeeeee e, 50

4.3.8. Ekosistem Industri Musik untuk Video Game di Bandung Tahap

KON VS oo 51

4.4, KONKIUSIH/VEITIKAST c.ocooeeeeeeeee 52



4.4.1. Rantai Nilai EKOSISTEM......ueueeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenees 52

4.4.2. Para Pemangku Kepentingan ..........cccccoeiiiiniininienenese s 55
4.4.2.1. PENGEMDANG ....cuviiiieieie e 55
4.4.2.2. KOMPOSET ...oeviieiesieesisssie s smiesms st sneen s snienre e 55
4.4.2.3. Layanan Streaming MUSIK ...........ccceiiveiiiiieiieenesiiisne e sie e 55
4.4.2.4. POrtal GAME.......cceiuirieeri e s sneshanson e e es 56
4.4.2.5. KONSUMEIN ..ottt s 56
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ..o 57
KESIMPUIAN.....ciiiiiiic e 57

SRR ........................ . SO SCSCCSUSTERY (O Y. .. 58
DAFTAR PUSTAKA .ottt st ba e nbaesnbeasbeeaneeanee s 60

Xi



Gambar 1.1.

Gambar 1.2.

Gambar 2.1.
Gambar 2.2.
Gambar 2.3.

Gambar 2.4.

Gambar 4.1.

DAFTAR GAMBAR

halaman
Persentase platform yang digunakan untuk produksi video game
INAONESTA ... 3
Persentase Jumlah Sebaran Pengembang dan Penerbit Video Game
di Indonesia tahun 2019 ........cccoiiiiiiiiiiiee e 5
Video Game sebagai media interaktif .............ccccoeeveiiiiiiiiicicinnn, 20
Peta Ekosistem Industri Seni Pertunjukan Indonesia....................... 29
Peta Ekosistem Industri Game INdONESia. ......cveverierieieienienenrennenn. 30
Perbandingan Blok Rantai Nilai Peta Ekosistem Industri Seni
Pertunjukan Indonesia dan Peta Ekosistem Industri Video Game
[T [0 g =T - SRS 31
Bagan hubungan antar pemangku kepentingan Ekosistem Industri

Musik untuk Video Game di Bandung...........cccceevevveieieeieeiesneee. 54

Xii



DAFTAR TABEL

Xiii



DAFTAR LAMPIRAN

halaman

PENGANTAL ... A-1
Lampiran A. TRANSKRIP WAWANCARA...........ccooiiiieiiie et A-1
AL Transkrip WawanCara 1 ..........ccooveeeieiiieneeiese s A-1
A.2. TransKrip WaWANCAIa 2 ........coviieieieieiieiiesiesie e A-27
A3, Transkrip WawWaNCara 3 ..........ccovvviieieneneiesie s A-41
Lampiran B. PENGODEAN WAWANCARA ..ot enieaessneennens B-1
B.1. Pengodean WawanCara L............cccouuueieienieniinesiesieseseesee e snessesneas B-1
B.2. Pengodean WaWANCAIa 2...........ccecveieeiieeieeireesueaseesseesseesesseessesnsessesses B-26
B.3. Pengodean WaWaNCAra 3............c.cccueieeruenieeireesieeieeseesseaseessesssessnesseesnes B-40

Xiv



