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ABSTRAK 

 

Penelitian berbasis praktik ini mengkaji bagaimana estetika hipperealisme dapat 

diterapkan dalam proses komposisi musik elektroakustik melalui metode sound 

recycling. Berangkat dari lanskap musik kontemporer di mana batasan antara bunyi 

musikal dan non-musikal semakin kabur, penelitian ini memposisikan diri di tengah 

dialektika antara pendekatan musique concrète (dekontekstualisasi) dan 

soundscape (rekontekstualisasi). Objek utama dari penelitian ini adalah proses 

kreatif dan hasil akhir dari karya berjudul “C’MON”, sebuah komposisi yang 

dibangun dari satu sumber suara utama (single source), yaitu suara starter mobil. 

Metode yang digunakan adalah Penelitian Berbasis Praktik (Practice-Led 

Research), di mana proses kreatif mulai dari perekaman lapangan, transformasi 

material menggunakan teknik seperti granular synthesis dan reverse, hingga desain 

suara menjadi metode utama untuk menghasilkan pengetahuan. Penelitian ini 

secara spesifik mengeksplorasi bagaimana strategi sumber tunggal yang dibatasi 

secara sengaja dapat memicu eksplorasi bunyi yang mendalam, yang kemudian 

diperkaya dengan teknik kolase untuk membangun narasi yang spesifik. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penerapan estetika hipperealisme secara efektif 

mentransformasi suara starter mobil dari sebuah indeks (penanda kausal) menjadi 

sebuah simbol yang memiliki makna ketegangan dan disorientasi. Proses rekayasa 

bunyi yang ekstrem dan penyajian dalam format audio imersif berhasil menciptakan 

sebuah "realitas bunyi yang diperkuat" (enhanced reality) yang memiliki dampak 

afektif yang kuat pada pendengar. Penelitian ini memberikan kontribusi pada 

wacana musik elektroakustik dengan menawarkan sebuah model sintesis yang 

secara sadar menggabungkan kesadaran soundscape, metodologi sumber tunggal, 

dan estetika hipperealisme. Temuan ini menegaskan bahwa sound recycling, ketika 

dibingkai oleh kerangka konseptual yang kuat, dapat menjadi alat yang ampuh 

untuk komposisi naratif di era digital. 

 

Kata Kunci: Elektroakustik, Sound Design, Audio Efek, Concrete Music, 

Soundscape 
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ABSTRACT 

 

This Practice-Led Research examines the application of a hyperrealist aesthetic in 

the compositional process of electroacoustic music through sound recycling. 

Situated within a contemporary context where the boundary between musical and 

non-musical sound is increasingly blurred, it engages with the dialectic between 

musique concrète (decontextualization) and soundscape (recontextualization) 

approaches. The focal point is the creative process and final outcome of C’MON, 

a composition built entirely from a single primary sound source, a car starter. 

Using a Practice-Led Research methodology, the study frames the compositional 

process from field recording and material transformation (granular synthesis, 

reverse) to sound design as the central method of inquiry. A deliberately 

constrained single source strategy fosters deep sonic exploration, further developed 

through collage techniques to construct a specific narrative. Findings reveal that a 

hyperrealist approach can transform the car starter from an index (causal signifier) 

into a symbol charged with tension and disorientation. Extreme sound engineering 

and immersive audio presentation successfully create an “enhanced sonic reality” 

with strong affective impact. This research offers a synthesis model combining 

soundscape awareness, single source methodology, and hyperrealism, contributing 

to the discourse on electroacoustic music. It affirms that sound recycling, when 

underpinned by a robust conceptual framework, can serve as a powerful tool for 

narrative composition in the digital age. 

 

Key Words: Electroacoustic, Sound Design, Audio Effect, Concrete Music, 

Soundscape 
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