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Abstrak 

Penelitian ini berjudul “PENGGUNAAN ARCADE 2.0 DALAM 

PENCIPTAAN KARYA MUSIK YANG BERSUMBER DARI SUARA 

HEWAN”. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas 

instrumen musik virtual berbasis sampel suara hewan menggunakan software 

Arcade 2.0 by Output. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D), yang melibatkan beberapa tahap, yaitu pengumpulan data, 

eksplorasi sampling suara hewan, pengolahan sampel audio, perancangan dan 

implementasi instrumen musik virtual, serta evaluasi. Data audio suara hewan 

dikumpulkan melalui rekaman langsung dan sumber online seperti YouTube. 

Meskipun kualitas rekaman langsung belum memenuhi standar yang diharapkan, 

data dari YouTube tetap digunakan dan pencarian diperluas menggunakan Google. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan software Arcade 2.0 

memungkinkan manipulasi suara yang mendetail melalui fitur-fitur seperti Tweak, 

Sample Edit, dan Modifier Edit. Efek audio seperti reverb, delay, dan modifikasi 

pitch memberikan dimensi dan tekstur tambahan pada suara, menciptakan nuansa 

yang kaya dan kompleks. Instrumen musik virtual yang dihasilkan dari sampel 

suara hewan ini tidak hanya memperkaya kreativitas dalam produksi musik, tetapi 

juga memberikan pengalaman baru dalam eksplorasi suara. Penelitian ini 

menyimpulkan bahwa integrasi teknologi digital dalam pengembangan instrumen 

musik virtual berbasis sampel suara hewan dapat memberikan kontribusi signifikan 

dalam inovasi dan kreativitas musik modern. 

Kata Kunci : Instrumen Musik Virtual, Sampel Suara Hewan, Arcade 2.0, 

Kreativitas 
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Abstract 

This research is entitled “USING ARCADE 2.0 IN DESIGNING 

INSTRUMENTS SOURCED FROM ANIMAL VOICES”. 

This study aims to develop and test the effectiveness of virtual music 

instruments based on animal sound samples using Arcade 2.0 by Output software. 

The research method used is Research and Development (R&D), which involves 

several stages, namely data collection, exploration of animal sound sampling, 

audio sample processing, design and implementation of virtual music instruments, 

and evaluation. Animal sound audio data was collected through live recordings and 

online sources such as YouTube. Although the quality of the live recordings did not 

meet the expected standards, the data from YouTube was still used and the search 

was expanded using Google. The results showed that the use of Arcade 2.0 software 

enabled detailed sound manipulation through features such as Tweak, Sample Edit 

and Modifier Edit. Audio effects such as reverb, delay and pitch modification give 

added dimension and texture to the sound, creating a rich and complex feel. These 

virtual musical instruments generated from animal sound samples not only enrich 

creativity in music production, but also provide new experiences in sound 

exploration. This research concludes that the integration of digital technology in 

the development of virtual musical instruments based on animal sound samples can 

make a significant contribution to modern musical innovation and creativity. 

Keywords : Virtual Music Instrument, Animal Sound Samples, Arcade 2.0, 

Creativity  
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