
TRANSFORMASI MUSIC ENTERTAINMENT:
PERAN TEKNOLOGI DALAM EVOLUSI SENI MUSIK 

3
Andrian Purwanto, Yudi Sumayadi, Tri Karyono, Enry Johan Jaohari

Abstract 

The rapid development of  digital technology has significantly transformed the music industry, 
influencing various aspects from production and distribution to audience engagement. This 
article explores the implications of  technological advancements, particularly the integration of  
artificial intelligence (AI), blockchain, non-fungible tokens (NFTs), and the Metaverse in the 
music sector. Using a qualitative approach with a literature study method, this research analyzes 
various sources and case studies to examine the impact of  these technologies. The findings 
reveal that AI has revolutionized music creation by enabling automation in composition and 
production, enhancing efficiency and creative possibilities. However, this innovation also raises 
ethical debates regarding originality and copyright ownership. In parallel, blockchain and NFTs 
introduce a transparent and decentralized distribution model, allowing musicians to control 
their intellectual property and earnings without relying on intermediaries such as record la-
bels. Despite these advantages, challenges remain, including limited public understanding of  
blockchain and market instability due to cryptocurrency fluctuations. urthermore, Metaverse-
based virtual concerts and music experiences using VR technology present new opportunities 
for immersive and inclusive entertainment. However, replicating the emotional depth of  live 
performances and ensuring accessibility to VR devices remain significant challenges. Overall, 
while these technologies offer promising innovations in the music industry, concerns related 
to regulation, ethics, and accessibility must be addressed. A balanced approach is necessary to 
fully harness the benefits of  digital transformation while mitigating its potential drawbacks.	

Keywords: Music Technology, Artificial Intelligence (AI), Blockchain, NFT, Metaverse.

Received: 5 January 2025, Accepted: 18 February 2025, Published: 30 Maret 2025
Ed. 2025; 7 (2): 090-104

090

PENDAHULUAN
Industri musik adalah sektor kreatif  yang se-
lalu berkembang seiring dengan perubahan 
zaman, berperan penting dalam kehidupan 
sosial dan budaya masyarakat. Idealnya, in-
dustri musik dapat menjadi ruang yang ink-
lusif  bagi para musisi, di mana mereka bebas 
mengekspresikan karya seni mereka tanpa 
terbatas oleh hambatan ekonomi, distribu-
si, atau regulasi yang menghambat inovasi. 
Musik seharusnya menjadi medium universal 
yang dapat diakses oleh siapa saja dan tidak 
hanya dimonopoli oleh segelintir musisi atau 

label besar. Teknologi hadir sebagai poten-
si untuk mendukung terbentuknya ekosis-
tem musik yang lebih adil dan berkelanjutan 
(Bühler et al. 2023; Kim et al. 2024).	

Seiring berkembangnya era digital, teknologi 
telah berperan besar dalam merubah berbagai 
aspek kehidupan, termasuk dalam industri 
musik. Platform digital seperti Spotify, YouTube 
Music, dan Apple Music telah mengubah cara 
musik didistribusikan dan dikonsumsi (Kumar 
Assistant Professor 2024; Meyn et al. 2023; 
Robert Prey and Zwerwer 2022). Kemuda-



han akses ini seharusnya membuka peluang 
bagi semua musisi, baik besar maupun in-
dependen, untuk memperoleh apresiasi dan 
manfaat ekonomi dari karya mereka. Namun, 
kenyataannya, platform-platform ini lebih men-
guntungkan musisi mainstream dan label be-
sar, sementara musisi independen sering kali 
kesulitan untuk mendapatkan eksposur yang 
layak (Peukert and Windisch 2024; Rana-
ivoson, Smets, and Ballon 2024).	

Salah satu dampak teknologi yang paling 
mencolok adalah penggunaan algoritma da-
lam platform streaming yang secara otomatis 
memilih dan merekomendasikan musik kepa-
da pendengar (Akgun and Greenhow 2022; 
Bankins et al. 2024). Algoritma ini, meskipun 
meningkatkan pengalaman pengguna, justru 
memperlebar kesenjangan antara artis besar 
dengan musisi yang baru memulai karir mere-
ka. Algoritma cenderung mengutamakan pop-
ularitas, mengabaikan keberagaman dan kual-
itas karya musik yang dihasilkan oleh musisi 
kecil atau independen (Civit et al. 2022; Mus-
grave 2023). Hal ini menyebabkan sebagian 
besar musisi independen hanya mendapatkan 
royalti yang sangat sedikit, bahkan jauh dari 
cukup untuk menopang karier mereka.	

Selain permasalahan distribusi musik, salah 
satu teknologi yang menjadi kontroversial da-
lam industri musik adalah Artificial Intelligence 
(AI). Teknologi AI kini telah berkembang pe-
sat dan dapat digunakan untuk menciptakan 
musik secara otomatis, seperti yang dilaku-
kan oleh AIVA dan Amper Music (dasgupta, 
venugopal, and Gupta 2023; L. Wang et al. 
2024). Sistem ini dapat menghasilkan kom-
posisi musik tanpa keterlibatan manusia, yang 
memunculkan pertanyaan mengenai orisi-
nalitas dan hak cipta. Beberapa kritikus ber-
pendapat bahwa meskipun AI dapat meng-
hasilkan karya musik yang terdengar indah, 
ia tidak dapat memahami emosi atau makna 
artistik yang terkandung dalam sebuah lagu, 
yang merupakan aspek penting dalam seni 
musik (Dash and Agres 2024; Su et al. 2024).

Selain itu, penggunaan AI juga menimbul-
kan masalah etis terkait hak cipta. Siapa yang 
seharusnya memiliki hak atas karya yang di-
hasilkan oleh algoritma? Apakah hak cip-
ta tersebut dimiliki oleh pembuat program 
AI, pengguna AI, atau bahkan AI itu sendi-
ri? Masalah ini belum memiliki jawaban 
yang jelas, yang menambah kompleksitas 
di dunia musik digital saat ini (Dewi et al. 
2024; Uyun 2024). Oleh karena itu, meski-
pun teknologi dapat membantu meningkat-
kan efisiensi dalam proses penciptaan musik, 
ia juga menuntut adanya regulasi yang jelas 
mengenai hak cipta dan orisinalitas.	

Teknologi juga membuka peluang baru dalam 
hal monetisasi karya musik. Dengan muncul-
nya teknologi blockchain dan NFT (Non-Fun-
gible Token), musisi kini memiliki cara alterna-
tif  untuk menghasilkan pendapatan langsung 
dari karya mereka (Peters and Cartwright 
2023; Rehman et al. 2021; Senkardes 2021), 
tanpa melalui label rekaman atau pihak keti-
ga lainnya. NFT memungkinkan musisi untuk 
menjual lagu, album, atau bahkan pengalaman 
eksklusif  dalam bentuk digital, sehingga me-
mungkinkan mereka memperoleh penghasilan 
lebih transparan dan langsung dari penggemar 
mereka (AlKhader et al. 2023; Malik et al. 
2023; Yaghy et al. 2023). Namun, meskipun 
ini merupakan langkah positif  bagi musisi in-
dependen, adopsi teknologi ini masih mengh-
adapi berbagai tantangan, termasuk kurangn-
ya pemahaman audiens tentang konsep NFT 
dan ketidakstabilan pasar kripto (Valeonti 
et al. 2021; Q. Wang et al. 2021).	

Selain masalah teknis terkait NFT, ada juga 
tantangan dalam hal edukasi pasar. Banyak 
audiens yang belum memahami secara men-
dalam cara kerja NFT, blockchain, atau bahkan 
potensi keuntungannya (Razi et al. 2024). 
Hal ini menghambat potensi teknologi ini 
untuk diadopsi secara luas oleh musisi mau-
pun penggemar. Selain itu, fluktuasi harga 
dalam pasar kripto juga menjadi tantangan 
yang menghalangi keberlanjutan monetisa-
si musik berbasis blockchain (Q. Wang et al. 

091	 Jurnal Budaya Nusantara Vol. 71, No. 2 (Maret 2025). 090-104



2021). Oleh karena itu, meskipun teknologi 
ini menawarkan peluang baru, dampaknya 
terhadap ekonomi musik secara keseluruhan 
masih harus diteliti lebih lanjut.	

Kemajuan teknologi juga dapat dilihat dari 
sisi pengalaman konser yang semakin berkem-
bang. Konser virtual yang digelar di platform 
seperti Metaverse atau Roblox memungkinkan 
artis untuk tampil secara digital di hadapan au-
diens global tanpa terbatas oleh jarak geografis 
(H. Wang et al. 2023). Musisi seperti Travis 
Scott dan BLACKPINK telah mengadakan 
konser virtual di dalam game-platform sep-
erti Fortnite dan Roblox, memberikan pengala-
man baru bagi penggemar yang sebelumnya 
tidak dapat menghadiri konser fisik (Fan and 
Chiang 2023; Türkmen and Sürmeli 2024). 
Meskipun demikian, masih banyak penggemar 
yang merasa bahwa konser virtual tidak dap-
at menggantikan pengalaman emosional yang 
mereka rasakan saat menonton konser fisik, di 
mana mereka dapat berinteraksi langsung den-
gan artis dan sesama penggemar.	

Dengan semakin berkembangnya teknologi da-
lam industri musik, kita juga perlu mempertim-
bangkan bagaimana teknologi dapat digunakan 
untuk meningkatkan interaksi antara musisi 
dan penggemar tanpa mengurangi nilai artistik 
yang terkandung dalam karya musik. Konser 
virtual dan pengalaman berbasis Metaverse, 
meskipun menawarkan aksesibilitas yang leb-
ih luas, tidak dapat sepenuhnya menggantikan 
pengalaman yang dirasakan saat menghadiri 
konser fisik (Mishra and Awasthi 2022). Oleh 
karena itu, teknologi harus dilihat sebagai pe-
lengkap yang memperkaya pengalaman seni 
musik, bukan sebagai pengganti nilai-nilai tr-
adisional dalam seni pertunjukan.	

Ketimpangan dalam distribusi musik melalui 
platform digital, perdebatan mengenai orisinal-
itas yang ditimbulkan oleh AI, serta masalah 
monetisasi yang dihadapi musisi independ-
en, menunjukkan bahwa meskipun teknologi 
menawarkan berbagai peluang, tantangan be-

sar tetap ada (Zhang et al. 2021). Meskipun 
teknologi telah memungkinkan musisi un-
tuk menjangkau audiens yang lebih luas dan 
mendapatkan penghasilan langsung dari karya 
mereka, kenyataannya masih ada ketimpangan 
yang mendalam dalam distribusi keuntungan 
dan kesempatan (Ahmad et al. 2021; Anantra-
sirichai and Bull 2022). Hal ini mengharus-
kan kita untuk terus mencari solusi yang dapat 
menciptakan ekosistem musik yang lebih adil.

Sebagai respons terhadap tantangan tersebut, 
penelitian ini akan mengkaji dampak teknolo-
gi terhadap industri musik dengan pendekatan 
studi literatur dan analisis data. Fokus penelitian 
ini adalah untuk menggali bagaimana teknolo-
gi seperti AI, blockchain, dan Metaverse telah 
diterapkan dalam industri musik, serta untuk 
memahami dampak dari teknologi-teknologi 
tersebut terhadap musisi dan ekosistem in-
dustri secara keseluruhan. Melalui pendekatan 
ini, penelitian diharapkan dapat memberikan 
wawasan baru mengenai bagaimana teknolo-
gi dapat dimanfaatkan secara optimal untuk 
mendukung keberlanjutan dan perkemban-
gan industri musik yang inklusif.	

Pendekatan teoritik yang digunakan dalam pe-
nelitian ini mencakup Teori Ekonomi Krea-
tif, yang mengemukakan bahwa teknologi 
dapat membuka peluang baru bagi industri 
seni dan budaya, namun juga dapat mencip-
takan ketimpangan dalam distribusi manfaat 
ekonomi. Selain itu, penelitian ini juga akan 
mengkaji Computational Creativity Theory un-
tuk mengeksplorasi sejauh mana AI dapat 
menggantikan atau melengkapi peran manusia 
dalam penciptaan seni. Teori Ekonomi Plat-
form juga akan digunakan untuk menganalisis 
bagaimana platform digital membentuk pola 
konsumsi musik dan pengaruh algoritma terh-
adap preferensi pengguna (Brady et al. 2023).

Dengan mengintegrasikan teori-teori ini, pe-
nelitian ini bertujuan untuk memberikan pe-
mahaman lebih dalam mengenai perkemban-
gan industri musik di era digital dan bagaimana 
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teknologi dapat dimanfaatkan untuk mencip-
takan sistem yang lebih adil dan berkelanju-
tan bagi seluruh pelaku industri musik. Oleh 
karena itu, diharapkan penelitian ini dapat 
memberikan rekomendasi praktis mengenai 
bagaimana musisi dan pemangku kepentingan 
lainnya dapat beradaptasi dengan perkem-
bangan teknologi tanpa mengorbankan nilai 
seni dalam karya musik mereka.	

METODE
Untuk menjawab permasalahan dalam pene-
litian ini, digunakan metode penelitian kuali-
tatif  dengan pendekatan studi literatur, ana-
lisis kasus, dan wawancara (Creswell, 2014). 
Pendekatan ini bertujuan untuk memahami 
secara mendalam bagaimana teknologi sep-
erti AI, algoritma platform streaming, blockchain, 
dan Metaverse memengaruhi produksi, dis-
tribusi, serta konsumsi musik dalam indus-
tri music entertainment. Dengan kombinasi 
metode ini, penelitian dapat mengidentifika-
si dampak positif  maupun negatif  dari in-
ovasi teknologi terhadap kreativitas musisi 
dan keberlanjutan industri musik.	

Metode yang Digunakan:
1. Studi Literatur
Studi ini dilakukan dengan mengumpulkan 
dan menganalisis referensi dari jurnal ilmi-
ah, artikel akademik, serta laporan industri 
musik digital. Literatur yang digunakan ber-
fokus pada perubahan model bisnis musik 
akibat teknologi, tantangan algoritma plat-
form streaming, serta dampak AI dan block-
chain terhadap musisi dan ekosistem indus-
tri. Studi literatur ini menjadi dasar teoritis 
untuk memahami perkembangan teknologi 
musik secara akademik dan empirik.	

2. Analisis Kasus
Analisis ini dilakukan dengan mengkaji be-
berapa contoh penerapan teknologi dalam 
industri musik, termasuk bagaimana musi-
si dan label memanfaatkan inovasi digital. 
Beberapa kasus yang akan dikaji meliputi:
•	 Travis Scott di Fortnite: Studi tentang 

bagaimana konser virtual dalam Metaverse 

menciptakan pengalaman baru bagi audi-
ens dan potensi monetisasinya.	

•	 Grimes dan AI-generated music: Ana-
lisis bagaimana AI digunakan da-
lam komposisi musik dan dampakn-
ya terhadap kreativitas musisi.	

•	 Strategi label independen menghadapi al-
goritma streaming: Studi tentang bagaima-
na musisi indie beradaptasi dengan al-
goritma Spotify dan YouTube agar musik 
mereka tetap mendapatkan eksposur.	

3. Wawancara
penelitian juga akan melakukan wawancara 
dengan musisi, produser, atau perwakilan label 
musik untuk mendapatkan perspektif  langsung 
mengenai pengaruh teknologi terhadap praktik 
industri musik. Opini dari pelaku industri akan 
membantu mengonfirmasi temuan dari studi 
literatur dan analisis kasus, serta memberikan 
wawasan langsung tentang tantangan dan pe-
luang yang mereka hadapi dalam era digital.

Gambar 1. Langkah-Langkah Metode Penelitian

Berdasarkan pendekatan di atas, langkah-lang-
kah penelitian dalam studi ini dapat dijelas-
kan sebagai berikut (Allen 2012):	
1.	 Mulai Penelitian : Menentukan fokus pe-

nelitian terkait dampak teknologi dalam 
industri musik.	

2.	 Studi Literatur: Menganalisis referen-
si akademik dan laporan industri untuk 
memahami teori dan tren yang berkem-
bang.	
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3.	 Analisis Kasus : Mengkaji studi kasus artis 
dan label yang telah menerapkan teknologi 
dalam musik mereka.	

4.	 Wawancara: Mengumpulkan opini 
langsung dari pelaku industri musik untuk 
memperkuat temuan penelitian.	

5.	 Analisis Data : Menghubungkan temuan 
dari studi literatur, analisis kasus, dan waw-
ancara guna mendapatkan pemahaman 
yang lebih menyeluruh.	

6.	 Kesimpulan & Hasil : Menarik kesimpulan 
tentang bagaimana teknologi dapat diman-
faatkan secara optimal dalam industri music 
entertainment.	

Dengan pendekatan ini, penelitian diharapkan 
dapat memberikan gambaran yang lebih jelas 
tentang bagaimana teknologi telah mengubah 
lanskap industri musik serta bagaimana musi-
si dan label dapat beradaptasi dengan inovasi 
digital tanpa mengorbankan nilai artistik dan 
keberlanjutan ekonomi mereka.	

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Peran Teknologi dalam Transformasi 	
     Music Entertainment
Industri musik telah mengalami perubahan 
besar akibat perkembangan teknologi, yang 
memengaruhi berbagai aspek fundamental 
dalam ekosistemnya. Dari proses produksi 
musik, yang kini tidak lagi bergantung pada 
studio fisik tetapi dapat dilakukan secara 
digital dengan bantuan kecerdasan buatan 
(AI), hingga model distribusi dan konsumsi 
musik, yang beralih dari media fisik seperti 
kaset dan CD menuju platform streaming ber-
basis algoritma. Selain itu, kemunculan te-
knologi berbasis Metaverse dan Augmented Re-
ality (AR) juga telah menghadirkan cara baru 
bagi musisi dan penggemar untuk berinter-
aksi dalam dunia virtual, mengubah konsep 
konser tradisional menjadi pengalaman digi-
tal yang lebih fleksibel dan global.	

Teknologi tidak hanya berperan dalam memu-
dahkan produksi dan distribusi musik, tetapi 
juga telah menciptakan ekosistem yang lebih 
dinamis dengan berbagai model monetisasi 

baru. Sebagai contoh, blockchain dan NFT 
(Non-Fungible Tokens) kini memungkinkan 
musisi untuk menjual karya mereka secara 
langsung kepada penggemar tanpa melalui 
perantara label rekaman besar, membuka pe-
luang bagi musisi independen untuk mem-
peroleh pendapatan yang lebih adil. Namun, 
meskipun memberikan keuntungan besar 
dalam hal aksesibilitas dan efisiensi, teknolo-
gi juga menghadirkan tantangan tersendiri, 
seperti dominasi algoritma platform stream-
ing yang cenderung menguntungkan artis 
besar dan perdebatan tentang keaslian kar-
ya musik yang dihasilkan oleh AI.	

1. Produksi Musik: Dari Studio Analog
    ke AI-Generated Music
Teknologi telah membawa perubahan yang 
signifikan dalam proses produksi musik, yang 
sebelumnya sangat bergantung pada studio 
rekaman konvensional dengan peralatan fisik 
yang mahal. Dahulu, untuk menciptakan 
sebuah karya musik berkualitas tinggi, musisi 
harus memiliki akses ke studio rekaman pro-
fesional yang dilengkapi dengan perangkat 
analog, mikrofon kelas atas, dan alat produksi 
yang kompleks. Namun, dengan berkembang-
nya teknologi digital, Digital Audio Workstation 
(DAW) seperti FL Studio, Ableton Live, dan 
Logic Pro telah memungkinkan siapa saja un-
tuk merekam, menyusun, dan memproduksi 
musik secara mandiri hanya dengan menggu-
nakan komputer dan perangkat lunak.	

Perkembangan ini telah membuka akses yang 
lebih luas bagi musisi independen, di mana 
mereka tidak lagi bergantung pada label reka-
man besar untuk mendanai produksi musik. 
Dengan adanya teknologi MIDI (Musical In-
strument Digital Interface) dan synthesizer virtual, 
seorang musisi kini dapat menciptakan instru-
men musik digital yang menyerupai suara alat 
musik asli tanpa harus memiliki instrumen 
fisik. Selain itu, berbagai plugin dan efek suara 
digital memungkinkan musisi untuk mengek-
splorasi kreativitas mereka tanpa keterbatasan 
teknis seperti yang terjadi di era analog. Hal ini 
menunjukkan bahwa teknologi telah mendor-
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 Aspek hak cipta dan kepemilikan karya yang 
dihasilkan AI masih menjadi perdebatan da-
lam industri musik. Jika sebuah lagu diciptakan 
oleh AI, siapa yang memiliki hak atas karya 
tersebut? Apakah AI dapat dianggap sebagai 
pencipta musik, ataukah hak cipta tetap dimi-
liki oleh programmer yang mengembangkan 
algoritma AI? Regulasi terkait hak cipta musik 
berbasis AI masih dalam tahap pengembangan 
dan belum memiliki standar yang jelas secara 
global. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun 
AI menawarkan peluang baru dalam pen-
ciptaan musik, ada tantangan hukum dan etika 
yang harus diselesaikan sebelum teknologi ini 
dapat diterima secara luas dalam industri musik.

Secara keseluruhan, perkembangan teknologi 
dalam produksi musik telah memberikan man-
faat besar bagi industri musik, terutama dalam 
hal aksesibilitas dan efisiensi. Musisi kini dap-
at menghasilkan musik dengan lebih mudah 
dan murah dibandingkan dengan era analog. 
Namun, munculnya AI dalam penciptaan 
musik mengajukan tantangan baru yang me-
merlukan kajian lebih lanjut, terutama dalam 
aspek keaslian, emosi dalam musik, serta reg-
ulasi hak cipta. Oleh karena itu, meskipun 
AI dapat menjadi alat yang melengkapi dan 
mendukung kreativitas manusia, peran musisi 
tetap menjadi elemen utama dalam memasti-
kan bahwa musik yang dihasilkan tetap memi-
liki nilai artistik yang autentik dan bermakna.

2. Distribusi dan Konsumsi Musik: 	
    Dominasi Algoritma dan Streaming
Perkembangan teknologi digital telah men-
gubah secara drastis cara musik diproduksi, 
didistribusikan, dan dikonsumsi. Jika pada 
era sebelumnya musik hanya tersedia da-
lam format fisik seperti kaset, CD, dan vinyl, 
saat ini industri musik didominasi oleh plat-
form streaming digital seperti Spotify, Apple 
Music, YouTube Music, dan Tidal. Perubahan 
ini telah menciptakan ekosistem baru yang 
memungkinkan musisi dan pendengar untuk 
lebih mudah terhubung tanpa terbatas oleh 
lokasi geografis atau ketersediaan media fisik.

ong demokratisasi produksi musik, di mana se-
tiap individu memiliki kesempatan untuk ber-
karya secara profesional tanpa perlu investasi 
besar pada fasilitas studio rekaman.	

Selain pergeseran ke produksi digital, kecer-
dasan buatan (Artificial Intelligence/AI) kini 
mulai memainkan peran dalam penciptaan 
musik. Beberapa AI seperti AIVA (Artificial 
Intelligence Virtual Artist), Amper Music, dan Ope-
nAI Jukebox mampu menghasilkan komposisi 
musik secara otomatis dengan menganalisis 
pola-pola musik dari berbagai genre. Dalam 
wawancara dengan Kiki Abdul Haqqi, pemi-
lik Samii Music Entertainment, ia menjelaskan 
bahwa “AI memiliki potensi luar biasa untuk 
mempercepat proses kreatif  dalam musik. 
Teknologi seperti ini membuka banyak ke-
mungkinan untuk eksperimen musik, namun 
tetap perlu dikendalikan agar tidak menguran-
gi nilai artistik musik yang dihasilkan.” AI ini 
dapat menyusun melodi, harmoni, bahkan li-
rik secara mandiri, menjadikannya alat bantu 
yang inovatif  bagi musisi dan produser musik. 
Sebagai contoh, musisi Grimes telah berek-
sperimen dengan AI-generated music, meng-
gunakan teknologi ini sebagai sarana untuk 
menjelajahi kemungkinan komposisi baru 
yang tidak terpikirkan sebelumnya.	

Namun, penggunaan AI dalam produksi musik 
menimbulkan perdebatan etis dan estetika, 
terutama terkait dengan orisinalitas dan per-
an manusia dalam seni musik. Banyak kritikus 
berpendapat bahwa meskipun AI dapat meng-
hasilkan musik yang menyerupai karya manu-
sia, teknologi ini tidak memiliki kedalaman 
emosional dan pengalaman artistik yang me-
lekat pada musisi manusia. Kiki Abdul Haqqi 
menambahkan, “AI memang bisa menghasil-
kan musik, tapi saya rasa tidak ada yang bisa 
menggantikan pengalaman dan emosi yang 
dibawa oleh musisi dalam proses penciptaan-
nya.” AI bekerja dengan menganalisis data 
dan pola yang sudah ada, sehingga cenderung 
menghasilkan komposisi yang bersifat repeti-
tif  dan kurang memiliki makna yang autentik.
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Platform streaming menawarkan banyak keung-
gulan dibandingkan dengan metode distribusi 
tradisional. Bagi musisi, teknologi ini mem-
berikan akses yang lebih luas ke audiens global 
tanpa harus bergantung pada label rekaman 
besar. Melalui layanan streaming, seorang artis 
dapat merilis lagu mereka secara mandiri dan 
langsung dapat dinikmati oleh pendengar di 
seluruh dunia. Pandu Watu Alam menyatakan, 
“Di Key 9 Music, kami melihat streaming se-
bagai cara yang efektif  untuk menghubungkan 
musisi independen dengan audiens yang lebih 
luas tanpa batasan geografis. Ini adalah era di 
mana siapa pun bisa mendapatkan tempat di 
pasar global.” Dari sisi pendengar, platform ini 
memberikan kenyamanan dalam mengakses 
jutaan lagu dari berbagai genre hanya dengan 
biaya berlangganan bulanan yang terjangkau. 
Model bisnis ini memungkinkan pengguna un-
tuk mendengarkan musik secara legal dengan 
harga yang jauh lebih murah dibandingkan ha-
rus membeli album fisik satu per satu.	

Namun, meskipun platform streaming mem-
berikan keuntungan dalam hal aksesibilitas 
dan distribusi, model ini juga menghadirkan 
sejumlah tantangan yang merugikan sebagian 
besar musisi, terutama artis independen. Salah 
satu isu utama yang muncul adalah dominasi 
algoritma dalam menentukan eksposur musik. 
Algoritma rekomendasi yang digunakan oleh 
platform streaming cenderung lebih mempri-
oritaskan lagu-lagu dari artis yang sudah pop-
uler, sehingga musik dari musisi independen 
sering kali kurang mendapatkan eksposur 
yang adil. Pandu Watu Alam menambahkan, 
“Kami sering kali melihat bahwa meskipun 
musisi independen memiliki kualitas musik 
yang baik, mereka kesulitan untuk menembus 
sistem algoritma yang lebih memilih artis be-
sar. Ini menjadi tantangan besar dalam dun-
ia musik digital.” Musik yang sering diputar 
akan semakin direkomendasikan, sementara 
lagu baru atau dari artis yang kurang dikenal 
sulit untuk menembus sistem algoritma ini. 
Akibatnya, meskipun secara teori semua mu-
sisi memiliki akses yang sama ke platform 
digital, pada praktiknya hanya segelintir artis 
yang mendominasi pangsa pasar musik digital.

Selain masalah eksposur, platform streaming 
juga menghadirkan tantangan dalam pembagi-
an royalti yang tidak adil. Studi menunjukkan 
bahwa lebih dari 90% pendapatan dari layanan 
streaming hanya diterima oleh 10% musisi 
teratas, sementara sebagian besar musisi in-
dependen hanya memperoleh royalti dalam 
jumlah yang sangat kecil (Morris dan Powers, 
2021). Model distribusi pendapatan ini men-
imbulkan ketimpangan karena sistem pemba-
yaran berbasis jumlah stream tidak memper-
hitungkan usaha dan biaya produksi yang telah 
dikeluarkan oleh musisi untuk menciptakan 
karya mereka. “Kami melihat bahwa meski-
pun banyak musisi mendapatkan exposure 
yang lebih besar melalui streaming, kenyataan-
nya sebagian besar musisi tidak mendapat-
kan royalti yang layak,” kata Pandu. Dengan 
kata lain, meskipun platform streaming membu-
ka kesempatan lebih luas bagi musisi untuk 
mempublikasikan karya mereka, hal ini tidak 
serta-merta menjamin bahwa mereka akan 
mendapatkan keuntungan finansial yang adil.	

Sebagai respons terhadap tantangan ini, ban-
yak musisi independen mengadopsi strategi 
pemasaran digital untuk meningkatkan vis-
ibilitas mereka. Platform seperti TikTok, Ins-
tagram, dan YouTube menjadi alat utama bagi 
musisi dalam mempromosikan lagu mereka 
secara langsung kepada audiens, tanpa har-
us bergantung sepenuhnya pada algoritma 
streaming. TikTok, misalnya, telah menjadi plat-
form yang sangat berpengaruh dalam menen-
tukan tren musik, di mana sebuah lagu yang 
viral di TikTok sering kali berakhir di tangga 
lagu populer Spotify atau Apple Music. Hal ini 
menunjukkan bahwa meskipun platform 
streaming mendominasi industri musik, musi-
si masih memiliki peluang untuk menembus 
pasar dengan memanfaatkan media sosial dan 
pemasaran digital secara kreatif.	

3. Konser dan Interaksi Penggemar:
    Era Metaverse dan Virtual Concerts
Perkembangan teknologi telah membawa pe-
rubahan yang signifikan dalam industri musik, 
tidak hanya dalam aspek produksi dan distribusi 
tetapi juga dalam cara musisi berinteraksi den-
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Gambar 2. Konser Virtual Black Pink
(Sumber: Dokumentasi Web Putri 2023)

Sejumlah konser virtual yang diselenggar-
akan dalam beberapa tahun terakhir telah 
membuktikan bahwa teknologi ini memi-
liki potensi besar dalam industri musik. 
Beberapa contoh konser virtual yang ber-
hasil mencetak rekor antara lain:	

1. Travis Scott di Fortnite (2020)
Konser virtual ini menarik lebih dari 27 juta 
penonton di seluruh dunia, menjadikann-
ya salah satu konser virtual terbesar dalam 
sejarah. Dengan memanfaatkan teknolo-
gi game engine dan interaksi digital, Travis 
Scott menghadirkan pengalaman visual 
spektakuler yang memungkinkan pengge-
mar untuk berpartisipasi dalam pertunjukan 
musik interaktif  secara real-time.	

2. BLACKPINK di Roblox (2022)
Konser ini menjadi salah satu bentuk inova-
si terbaru dalam kolaborasi industri musik 
dengan platform gaming. Penggemar dapat 
hadir di konser menggunakan avatar virtual 
dalam dunia Roblox, berinteraksi langsung 
dengan karakter digital dari anggota BLACK-
PINK, serta menikmati berbagai pengala-
man interaktif  yang tidak mungkin dilaku-
kan dalam konser fisik tradisional.	

3. ABBA Voyage (2022)
Menggunakan teknologi hologram dan motion 
capture, konser ini menampilkan versi digital 
dari anggota ABBA yang tampil di atas pang-
gung seolah-olah mereka masih berusia muda. 

gan penggemarnya. Salah satu inovasi terbe-
sar dalam industri hiburan adalah kemunculan 
konser virtual dan pengalaman musik berbasis 
Metaverse, yang memungkinkan musisi untuk 
mengadakan pertunjukan tanpa harus hadir 
secara fisik. Dengan memanfaatkan teknolo-
gi Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), 
dan Artificial Intelligence (AI), konser virtual 
memberikan pengalaman yang lebih interaktif  
dan imersif  bagi penggemar, yang sebelumnya 
hanya dapat dinikmati melalui konser langsung.
Dalam beberapa tahun terakhir, konser virtu-
al telah menjadi tren baru yang berkembang 
pesat, terutama sejak pandemi COVID-19 
membatasi penyelenggaraan konser fisik.
Teknologi ini memungkinkan musisi untuk 
tetap berhubungan dengan audiens mereka 
melalui platform digital interaktif, di mana 
penggemar dapat menghadiri konser dengan 
menggunakan avatar virtual atau menonton 
siaran langsung dalam lingkungan Metaverse. 
Enry Johan Jaohari, dosen Program Stu-
di Musik Universitas Pendidikan Indonesia, 
menjelaskan bahwa “Konser virtual memba-
wa pengalaman musik ke tingkat yang baru. 
Musisi tidak hanya dapat menjangkau audiens 
yang lebih luas, tetapi mereka juga dapat men-
ciptakan pengalaman yang lebih mendalam 
dengan memanfaatkan teknologi VR dan AR 
yang menghadirkan interaksi langsung antara 
musisi dan penggemar.”	

Salah satu bentuk konser digital yang semak-
in populer adalah hologram dan motion cap-
ture, yang dapat mereplikasi pergerakan artis 
dalam bentuk visual tiga dimensi. “Teknologi 
hologram memungkinkan musisi yang telah 
meninggal atau musisi yang tidak bisa hadir 
secara fisik untuk tetap tampil di panggung 
secara virtual. Ini juga membuka potensi baru 
dalam dunia pertunjukan musik,” tambah 
Enry Johan Jaohari. Ia juga menambahkan 
bahwa meskipun konser virtual menawarkan 
banyak peluang baru, tantangan utama ada-
lah menciptakan pengalaman yang autentik 
dan tidak mengurangi nilai emosional yang bi-
asanya dirasakan saat menghadiri konser fisik.
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Teknologi ini memungkinkan musisi yang telah 
pensiun atau memiliki keterbatasan fisik untuk 
tetap berpartisipasi dalam industri musik tan-
pa harus tampil secara langsung.	

Keunggulan Konser Virtual
Seiring dengan semakin berkembangnya te-
knologi digital, konser virtual menawarkan 
sejumlah manfaat yang tidak dapat ditemu-
kan dalam konser fisik tradisional. Beberapa 
keunggulan utama dari konser virtual melipu-
ti:	
1.	 Menghilangkan batasan geografis Konser 

virtual memungkinkan penggemar dari 
seluruh dunia untuk menghadiri pertun-
jukan musik tanpa perlu melakukan per-
jalanan jauh. Hal ini sangat bermanfaat 
bagi musisi yang ingin menjangkau audi-
ens global tanpa harus melakukan tur yang 
melelahkan dan berbiaya tinggi.	

2.	 Fleksibilitas dan aksesibilitas lebih ting-
gi Berbeda dengan konser fisik yang 
hanya berlangsung sekali dalam satu 
waktu dan tempat, konser virtual dap-
at diakses kapan saja dan di mana saja. 
Banyak konser virtual juga menawarkan 
opsi rekaman ulang, sehingga penggemar 
yang tidak dapat hadir secara langsung 
tetap bisa menikmati pertunjukan 
musik tersebut di kemudian hari.	

3.	 Inovasi dalam pengalaman visual dan 
interaksi Penggemar Dengan bantu-
an teknologi VR dan AR, konser virtual 
dapat menghadirkan pengalaman yang 
lebih imersif  dan spektakuler, yang su-
lit dicapai dalam konser konvensional. 
Efek visual yang dinamis, lingkungan 
digital yang interaktif, dan interaksi re-
al-time antara musisi dan penggemar 
melalui avatar virtual menciptakan dimen-
si baru dalam dunia hiburan.	

Tantangan dan Kendala Konser Virtual
Meskipun konser virtual menawarkan berb-
agai manfaat, teknologi ini juga menghadapi 
sejumlah tantangan yang perlu diatasi sebelum 
dapat menjadi standar baru dalam industri 
musik. Beberapa tantangan utama meliputi:
1.	 Kurangnya sensasi dan atmosfer konser 

fisik Banyak penggemar masih merasa bah-
wa pengalaman konser fisik jauh lebih ber-
harga dibandingkan dengan konser virtual. 
Dalam konser langsung, terdapat interaksi 
fisik antara penonton dan artis, suara riuh 
penonton, serta pengalaman sosial yang 
sulit untuk direplikasi secara digital. Oleh 
karena itu, tidak semua orang tertarik den-
gan konsep konser virtual karena kurang-
nya elemen emosional yang kuat.	

2.	 Kesenjangan akses terhadap teknologi 
Metaverse dan VR Meskipun teknolo-
gi VR dan Metaverse berkembang pesat, 
tidak semua orang memiliki akses terh-
adap perangkat yang dibutuhkan untuk 
menikmati pengalaman konser virtual 
secara optimal. Beberapa konser virtual 
membutuhkan headset VR, komputer den-
gan spesifikasi tinggi, atau koneksi internet 
yang stabil, yang masih menjadi kendala 
bagi sebagian besar pengguna di berbagai 
negara, terutama di wilayah dengan infra-
struktur digital yang terbatas.	

B. Studi Kasus
AI dalam Produksi Musik
Perkembangan teknologi kecerdasan buatan 
dalam industri musik telah membawa pe-
rubahan signifikan, terutama dalam proses 
pembuatan dan produksi lagu. Teknologi ini 
kini mampu menghasilkan komposisi musik 
secara mandiri, mengatur harmoni, hing-
ga menciptakan lirik tanpa campur tan-
gan manusia. Hal ini memberikan kemuda-
han bagi musisi dan produser musik dalam 
menciptakan karya dengan lebih cepat dan 
efisien, namun di sisi lain juga menimbul-
kan tantangan etis serta permasalahan terkait 
hak cipta dan orisinalitas karya.	

Salah satu contoh nyata penggunaan teknologi 
ini dalam produksi musik adalah eksperimen 
yang dilakukan oleh Grimes, seorang musisi 
dan produser asal Kanada. Dalam albumnya, ia 
memanfaatkan kecerdasan buatan untuk men-
ciptakan dan mengolah komposisi musik secara 
otomatis, mencampurkan elemen suara yang 
dihasilkan mesin dengan aransemen manusia. 
Melalui eksperimen ini, Grimes menunjukkan 
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Gambar 3. Kings of  Leon Menjual Album Sebagai NFT 
(Sumber: Dokumentasi Web Oramas 2024)

Salah satu musisi yang memanfaatkan NFT 
sebagai sarana distribusi musik adalah Kings 
of  Leon, yang pada tahun 2021 merilis al-
bum mereka “When You See Yourself ” dalam 
bentuk NFT. Ini menjadikan mereka sebagai 
band besar pertama yang menggunakan te-
knologi NFT untuk menjual album mereka. 
Album tersebut dirilis dalam berbagai for-
mat digital, di mana penggemar yang mem-
beli versi NFT mendapatkan keuntungan 
eksklusif  seperti edisi spesial album, akses 
prioritas ke konser, dan konten tambahan 
yang tidak tersedia di platform lain.	

Strategi ini tidak hanya memberikan sumber 
pendapatan alternatif  bagi musisi, tetapi juga 
mengurangi ketergantungan mereka pada label 
rekaman dan layanan streaming. Melalui NFT, 
musisi dapat memperoleh royalti langsung dari 
setiap transaksi, bahkan ketika album tersebut 
dijual kembali di pasar sekunder. Hal ini berbe-
da dengan model streaming tradisional, di mana 
sebagian besar pendapatan hanya masuk ke la-
bel rekaman dan platform distribusi.	

Dampak Blockchain &
NFT dalam Musik
Blockchain dan NFT dalam industri musik 
memberikan dampak yang signifikan, teruta-
ma dalam hal mengurangi ketergantungan mu-
sisi pada label rekaman dengan memberikan 
kontrol penuh atas hak distribusi dan moneti-
sasi karya mereka, sehingga musisi dapat men-
jual musik sebagai NFT tanpa terikat kontrak 
label yang sering kali membatasi kepemilikan 
hak cipta dan penghasilan mereka; selain itu, 
teknologi blockchain memungkinkan transaksi 
langsung antara musisi dan penggemar tanpa 
perantara, membuka peluang monetisasi mel-
alui penjualan album, tiket konser, merchan-

bahwa teknologi tersebut dapat menjadi alat 
yang mempercepat dan memperluas eksplorasi 
musik, terutama bagi musisi yang ingin berek-
sperimen dengan suara baru dan unik.	

Meskipun teknologi ini memberikan kemuda-
han dalam proses produksi, tantangan besar 
tetap ada, terutama terkait etika dan hak cipta. 
Salah satu isu utama adalah kepemilikan hak 
cipta atas musik yang dihasilkan secara otom-
atis apakah lagu yang dibuat sepenuhnya men-
jadi hak milik penciptanya, ataukah teknologi 
juga harus dianggap sebagai entitas kreatif ? 
Selain itu, banyak yang berpendapat bahwa 
mesin tidak memiliki emosi dan pengalaman 
manusia dalam menciptakan musik, sehing-
ga hasil yang dihasilkan sering kali dianggap 
kurang memiliki kedalaman artistik.	

Secara keseluruhan, kecerdasan buatan telah 
membuka peluang baru dalam produksi musik 
dengan memberikan akses kepada musisi 
untuk menciptakan lagu dengan lebih mu-
dah dan cepat. Namun, dibutuhkan regulasi 
yang lebih jelas serta pertimbangan etis da-
lam penggunaannya agar teknologi ini tidak 
menggantikan nilai artistik dan keunikan 
musik yang diciptakan oleh manusia.	

Blockchain & NFT
dalam Monetisasi Musik
Perkembangan teknologi blockchain telah 
menghadirkan model monetisasi baru bagi 
musisi, salah satunya melalui Non-Fungible 
Token (NFT). NFT memungkinkan musisi 
untuk menjual karya mereka secara langsung 
kepada penggemar tanpa melalui peran-
tara label rekaman atau platform streaming. 
Dengan sistem berbasis blockchain, musisi 
dapat memperoleh kontrol lebih besar atas 
hak cipta dan pendapatan dari karya mereka, 
yang selama ini didominasi oleh perusahaan 
rekaman dan layanan distribusi musik digital.
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dise digital, atau pengalaman eksklusif  seperti 
pertemuan virtual dengan artis, namun di sisi 
lain, adopsi NFT dalam industri musik masih 
menghadapi tantangan karena tidak semua 
penggemar memahami cara kerja blockchain 
dan transaksi NFT, banyak yang skeptis ter-
hadap konsep kepemilikan digital, terutama 
karena fluktuasi harga aset kripto yang dapat 
memengaruhi nilai NFT di pasar sekunder, 
sementara itu, isu keberlanjutan dan dampak 
lingkungan menjadi kritik utama karena ting-
ginya konsumsi energi dalam proses transaksi 
blockchain, yang mendorong beberapa musisi 
untuk tidak menggunakan NFT karena kekha-
watiran terhadap jejak karbon yang dihasilkan, 
meskipun kini telah dikembangkan solusi te-
knologi yang lebih ramah lingkungan.	

Metaverse Concerts &
VR Music Experience
Perkembangan teknologi telah membawa 
perubahan signifikan dalam cara musisi dan 
penggemar berinteraksi, terutama melalui kon-
sep konser virtual berbasis Metaverse dan pen-
galaman musik berbasis Virtual Reality (VR). 
Konser dalam Metaverse memungkinkan artis 
untuk menggelar pertunjukan musik dalam 
dunia digital tanpa perlu hadir secara fisik, 
sementara penggemar dapat menikmati pen-
galaman yang lebih immersif  dan interaktif  
melalui teknologi VR, avatar digital, serta ling-
kungan virtual yang dirancang khusus untuk 
menciptakan suasana konser yang spektakuler.

Gambar 4. Konser Travis Scott
(Sumber: Dokumentasi Clinten and yusuf  2020)

Salah satu contoh sukses dari konsep ini ada-
lah konser Travis Scott dalam game Fortnite 
pada tahun 2020, yang menarik lebih dari 

27 juta penonton dari seluruh dunia. Dalam 
konser ini, avatar digital Travis Scott tampil 
dalam skala raksasa di dalam dunia game, den-
gan efek visual yang luar biasa, memberikan 
pengalaman unik yang tidak mungkin terjadi 
dalam konser fisik. Selain itu, BLACKPINK 
juga menggelar konser virtual di Roblox pada 
tahun 2022, di mana penggemar dapat meng-
hadiri pertunjukan dengan menggunakan av-
atar mereka, berinteraksi dengan dunia digital 
BLACKPINK, dan mendapatkan akses eksk-
lusif  ke berbagai konten khusus.	

Konser dalam Metaverse menawarkan berb-
agai keunggulan, salah satunya adalah akse-
sibilitas yang lebih luas, di mana penggemar 
dari seluruh dunia dapat menghadiri kons-
er tanpa harus melakukan perjalanan atau 
membeli tiket fisik dengan harga tinggi. Se-
lain itu, konser ini memberikan fleksibilitas 
dalam penyelenggaraan, karena dapat diu-
lang kapan saja dan diakses oleh lebih banyak 
orang dibandingkan konser fisik yang terbat-
as pada kapasitas venue tertentu.	

Namun, meskipun Metaverse Concerts menawar-
kan pengalaman yang inovatif, masih terdap-
at tantangan besar yang perlu diatasi sebelum 
konsep ini dapat menjadi standar baru dalam 
industri musik. Salah satu tantangan utama
adalah apakah konser virtual dapat menggan-
tikan pengalaman konser fisik. Banyak peng-
gemar masih merasa bahwa konser langsung 
menawarkan sensasi emosional dan interaksi 
yang lebih kuat, seperti atmosfer kerumunan, 
energi dari artis yang tampil langsung, serta 
pengalaman sosial yang tidak bisa sepenuhnya 
direplikasi dalam dunia virtual. Selain itu, ke-
terbatasan akses terhadap perangkat VR yang 
mahal serta infrastruktur digital yang belum 
merata di seluruh dunia juga menjadi hambat-
an bagi adopsi luas konser Metaverse.	

Secara keseluruhan, Metaverse Concerts dan VR 
Music Experience telah membuka babak baru 
dalam industri hiburan, memberikan peluang 
bagi musisi untuk menjangkau audiens yang 
lebih luas dengan cara yang lebih fleksibel dan 
inovatif. Namun, untuk menjadi model utama 
dalam dunia konser, teknologi ini masih perlu 
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sesibilitas terhadap perangkat VR yang mahal.
	
Secara keseluruhan, teknologi telah membawa 
peluang dan tantangan yang kompleks bagi in-
dustri musik. Inovasi seperti AI, blockchain, dan 
Metaverse memiliki potensi untuk menciptakan 
sistem yang lebih adil bagi musisi, tetapi me-
merlukan regulasi yang jelas serta kesadaran 
dari pemangku kepentingan agar manfaat te-
knologi dapat dioptimalkan tanpa mengorban-
kan nilai artistik dan keberlanjutan ekonomi 
musisi. Oleh karena itu, industri musik perlu 
terus beradaptasi dengan perkembangan te-
knologi untuk memastikan bahwa transforma-
si digital dapat mendukung kreativitas, keadilan 
distribusi, serta pengalaman yang tetap mem-
pertahankan esensi seni dalam hiburan musik.
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dikembangkan lebih lanjut agar dapat mem-
berikan pengalaman yang setara atau bahkan 
lebih baik dari konser fisik, tanpa menghilan-
gkan esensi emosional dan kedekatan an-
tara musisi dan penggemar yang menjadi ciri 
khas pertunjukan musik langsung.	

KESIMPULAN
Perkembangan teknologi telah membawa 
transformasi besar dalam industri musik, me-
mengaruhi berbagai aspek seperti produk-
si, distribusi, konsumsi, dan interaksi antara 
musisi dan penggemar. Teknologi seharus-
nya menjadi katalisator dalam menciptakan 
ekosistem musik yang lebih inklusif  dan adil, 
memberikan kebebasan bagi musisi untuk 
berkarya tanpa hambatan ekonomi maupun 
ketergantungan pada label besar. Namun, 
dalam praktiknya, teknologi juga menim-
bulkan tantangan baru yang membutuhkan 
regulasi dan adaptasi dari seluruh pemangku 
kepentingan dalam industri ini.	

Dalam aspek produksi musik, kemajuan
Artificial Intelligence (AI) telah memungkinkan 
penciptaan lagu secara otomatis, memberi-
kan efisiensi bagi musisi tetapi juga memu-
nculkan perdebatan mengenai orisinalitas, 
emosi dalam musik, dan hak cipta. Sementa-
ra itu, dalam aspek distribusi dan konsumsi, 
dominasi platform streaming berbasis algorit-
ma seperti Spotify dan YouTube Music telah 
menciptakan kesenjangan dimana hanya se-
bagian kecil artis mendapatkan keuntungan 
besar, sementara musisi independen harus ber-
juang untuk mendapatkan eksposur.	

Teknologi juga membuka peluang baru mel-
alui blockchain dan NFT, memungkinkan 
musisi untuk memperoleh penghasilan leb-
ih transparan tanpa perantara industri tra-
disional. Namun, penerapan teknologi ini 
masih menghadapi tantangan edukasi dan 
fluktuasi ekonomi kripto yang membatasi 
adopsi luas. Di sisi lain, konsep konser vir-
tual dalam Metaverse dan VR Music Experience 
telah menghadirkan cara baru bagi musisi 
dan penggemar untuk berinteraksi, meskipun 
masih menghadapi kendala dalam replikasi 
pengalaman emosional konser fisik serta ak-
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