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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi musik di era revolusi industri 4.0 telah membuka peluang 

baru bagi pelestarian alat musik tradisional melalui digitalisasi. Namun, instrumen 

tradisional Nias, khususnya Garamba, Gondra, dan Faritia, masih minim 

representasi dalam format digital (Virtual Studio Technology atau VST). Ketiadaan 

instrumen virtual yang memadai membatasi akses komposer terhadap bunyi 

autentik Nias. Selain itu, metode sampling konvensional tanpa pemrograman lanjut 

sering kali menghasilkan suara yang kaku dan repetitif (machine gun effect). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan VSTi Nias berbasis sampling yang 

realistis dan responsif. Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopo, yang meliputi tahapan 

pengonsepan, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan 

distribusi. Penelitian ini menerapkan teknik pemrograman Kontakt Script Processor 

(KSP) untuk membangun algoritma cerdas pada instrumen. Hasil penelitian ini 

adalah produk perangkat lunak VSTi berformat .nki yang kompatibel dengan Native 

Instruments Kontakt versi 7 keatas. Implementasi skrip KSP berhasil menciptakan 

fitur Round Robin untuk variasi sampel otomatis dan Velocity Layering untuk 

dinamika suara yang natural, serta antarmuka pengguna (GUI) yang interaktif. 

Berdasarkan pengujian fungsional dan validasi kualitas audio, VSTi Nias ini 

dinyatakan layak digunakan sebagai media produksi musik digital dan sarana 

dokumentasi budaya. 

 

Kata Kunci: Virtual Studio Technology Instrument (VSTi), Nias, Garamba, 

Gondra, Faritia, Kontakt Script Processor (KSP), MDLC. 
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ABSTRACT 

 

The development of music technology in the Industry 4.0 era has opened new 

opportunities for preserving traditional musical instruments through digitalization. 

However, Nias traditional instruments, specifically Garamba, Gondra, and Faritia, 

lack adequate representation in digital format (Virtual Studio Technology or VST). 

The absence of sufficient virtual instruments limits composers' access to authentic 

Nias sounds. Furthermore, conventional sampling methods without advanced 

programming often result in rigid and repetitive sounds (machine gun effect). This 

study aims to develop a realistic and responsive sampling-based Nias VSTi. The 

development method used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

Luther-Sutopo version, which includes concept, design, material collecting, 

assembly, testing, and distribution phases. This research applies the Kontakt Script 

Processor (KSP) programming technique to build intelligent algorithms within the 

instrument. The result of this research is a VSTi software product in .nki format 

compatible with Native Instruments Kontakt. The implementation of KSP scripts 

successfully created the Round Robin feature for automatic sample variation and 

Velocity Layering for natural sound dynamics, as well as an interactive user 

interface (GUI). Based on functional testing and audio quality validation, this Nias 

VSTi is declared feasible for use as a digital music production tool and a means of 

cultural documentation. 

Keywords: Virtual Studio Technology Instrument (VSTi), Nias, Garamba, Gondra, 

Faritia, Kontakt Script Processor (KSP), MDLC. 
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