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ABSTRAK 

Penelitian ini berjudul “Penyusunan Audio Playback Mengggunakan Vegas Pro 17 

Kabaret “rUnTUH” Ekstrakurikuler Bengsas X”. Permasalahan dan tujuan pada 

penelitian ini yaitu untuk mendeskripsikan dan menganalisis bagaimana proses kreasi 

penyusunan audio playback Kabaret tersebut. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu metode deskriptif analisis dengan pendekatan kualitatif. 

Pengumpulan data yang dilakukan peneliti melalui observasi, wawancara, dokumentasi 

dan studi pustaka. Hasil dari penelitian ini menjelaskan bahwa penyusunan audio 

playback menggunakan Kabaret “rUnTUH” ekstrakurikuler Bengsas X melewati 

beberapa tahap yaitu pembuatan cerita, voice over, lalu proses penyusunan audio 

playback kabaret “rUnTUH” menggunakan Vegas Pro 17. Dalam proses penyusunan 

audio playback Kabaret, terdapat beberapa faktor yang perlu diperhatikan yaitu faktor 

artistik yang berisi mengenai penggunaan tren dan pemilihan lagu dan backsound, lalu 

faktor teknik yang berisi penggunaan audio effect dan voice over. 

Kata Kunci: Vegas Pro 17, Audio Playback, Kabaret, Ekstrakurikuler 
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ABSTRACT 

This research is entitled "Arranging Audio Playback Cabaret "rUnTUH" Using Vegas 

Pro 17 Extracurricular Bengsas X". The problems and objectives of this study are to 

describe and analyze how the creation process of the Cabaret audio playback is 

created. The method used in this research is descriptive analysis method with a 

qualitative approach. Data collection was carried out by researchers through 

observation, interviews, documentation and literature study. The results of this study 

explain that the preparation of audio playback using the extracurricular “rUnTUH” 

Cabaret of Bengasa X goes through several stages, namely making a story, voice over, 

then the process of compiling audio playback for the cabaret “rUnTUH” using Vegas 

Pro 17. In the process of compiling audio playback for the Cabaret, there are several 

the factors that need to be considered are the artistic factors which contain the use of 

trends and the selection of songs and backsounds, then the technical factors which 

contain the use of audio effects and voice overs. 

Keywords: Vegas Pro 17, Audio Playback, Cabaret, Extracurricular 
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