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Pertama kali industri musik merasakan teknologi digital 
bermula dari munculnya MP3 dan pasangannya, MP3 Player. 
Kemunculannya merupakan sebuah terobosan karena 
menghasilkan pasar baru di dalam industri. Namun, hal ini juga 
menimbulkan masalah-masalah jangka panjang seperti 
pembajakan musik yang merugikan industri musik. Pada akhirnya, 
platform stre�ming kemudian dibuat sebagai solusi untuk 
mengatasi hal tersebut. Platform stre�ming sekarang telah menjadi 
bagian dari kehidupan banyak orang, baik bagi mereka yang 
merupakan seorang musisi ataupun hanya seorang pendengar. 
Terlepas dari keunggulan teknologinya, para musisi malah dirugikan 
karena kurangnya transparansi platform, dan pembayaran royalti 
yang sangat kecil karena menggunakan tarif “per putaran”.  Isu ini 
juga diperkuat oleh ketiadaan infrastruktur yang konkrit yang 
memegang basis data industri yang melibatkan metadata. Sebagai 
tanggapan isu-isu tersebut, banyak musisi telah menemukan jalan 
mereka dalam membuat ekonomi stre�ming yang selaras dengan 
minat mereka dengan menerapkan skema perdagangan yang adil 
dan teknologi digital seperti b�ockch�in dan AI. Dengan demikian, 
studi kasus ini diharapkan dapat melihat kondisi industri musik saat 
ini, khususnya pada sistem pengelolaan royalti dan basis data 
musik, serta inovasi-inovasi potensial yang dapat diadopsi untuk 
menyelesaikan isu-isu sekitarnya. 
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Industri Musik di Era Digital
Sejarah di Balik Teknologi Industri Musik

Ketika Wor�d Wide Web mendapatkan daya tarik pada akhir 1990-an, 
teknologi baru di industri di  industri musik mengalami peningkatan. Salah satunya 
adalah MP3 Player, pemutar musik digital portabel. MP3, teknologi dibalik alat 
tersebut, pertama kali diciptakan oleh Bernhard Grill, Karlheinz Brandenburg, 
Thomas Sporer, Bernd Kurten, and Ernst Eberlein. Namun, dua pemain utama dalam 
penciptaannya adalah Brandenburg (seorang spesialis di matematika dan 
elektronika) dan Seitzer (seorang professor di University of Erlangen). Teknologi MP3 
bermula sebagai proyek rist dibawah direksi Fraunhofer Institut in Germany dengan 
nama sandi EUREKA project EU147, Digit�� A�dio Bro�dc�sting (DAB) di 1987. Dikenal 
sebagai MPEG A�dio L�yer III, MP3 menjadi standar untuk kompresi audio yang 
mengubah file musik menjadi lebih kecil dengan sedikit atau tanpa kehilangan 

1kualitas suara.  Dengan demikian, file audio tersebut hanya membutuhkan lebih 
sedikit ruang: dengan hanya satu per dua belas ukuran format CD sambil 
mempertahankan kualitas yang sama. 

 Tidak lama setelah peluncuran format MP3, MP3 Player muncul saat 
teknologi tersebut menjadi lebih mudah diakses oleh penggemar musik di seluruh 
dunia. Namun, pada awalnya, file musik ini hanya dapat diunduh dan disimpan di PC, 
yang kemudian menjadi masalah bagi mereka yang suka mendengarkan musik saat 
bepergian menggunakan perangkat portabel seperti Sony W��km�n. Karena 
tingginya permintaan untuk portabilitas, banyak perusahaan mulai menciptakan 

2dan menjual perangkat portable untuk menyimpan file MP3.  Meskipun model-
model awal MP3 Player tidak praktis dari segi desain, mahal, dan mempunya daya 
simpan yang kecil, perusahaan-perusahaan kemudian mulai bereksperimen dengan 
menciptakan pemutar musik portabel yang tidak hanya terjangkau dan terpadu, tapi 

3juga bergaya.  Salah satunya adalah iPod dari Apple, yang kemudian menjadi populer 
dalam debutnya. Kemampuan untuk menyimpan 1.000 lagu dianggap sebagai 
pendobrak dalam industri musik. Sejak itu, iPod mulai mendominasi pasar pada 

4tahun 2000-an sekaligus menciptakan pasar untuk perangkat serupa.  

 Aksesibilitas file audio berformat MP3 juga menyebabkan maraknya 
aktivitas terlarang seperti pembajakan musik, tindakan pengunduhan musik secara 
ilegal. File terkompresi tidak hanya membuat pengguna dengan mudah 
mentransfernya dari satu perangkat ke perangkat lain, tetapi juga membaginya 
dengan pengguna lain. Hal ini memicu perkembangan situs berbagi file seperti 
Napster, KaZaa, dan Limeweire, yang pada gilirannya memunculkan transfer musik 

5peer-to-peer (P2P) gratis.  Meskipun platform-platform tersebut memberikan 
kesempatan bagi para pendengar untuk mengakses perpustakaan besar karya 
musisi favorit mereka—cara untuk pendengar lain menemukan musisi favorit 
potensial mereka sendiri di sepanjang jalan—hal ini justru menimbulkan kerugian 
finansial bagi industri. Di Amerika Serikat, misalnya pembajakan musik merugikan 

6ekonomi negara sebesar US$12,5 miliar dalam total produksi setiap tahun.  Selain itu, 
kerugian pendapatan tahunan dari pembajakan musik berjumlah US$2,7 miliar 

7untuk sektor ritel hiir serta sektor rekaman suara.  Akibatnya situs web P2P ini 
bersama dengan penggunanya sendiri, terseret ke dalam pertempuran hukum yang 

8berakhir dengan denda yang mahal dan penutupan situs-situs web tersebut.  

Sumber: metispartners.com

Platform transfer musik Peer-to-Peer (P2P) Napster

F7 F8F6
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Isu-Isu yang Timbul di Industri Musik

Situasi ini mendorong keperluan untuk menemukan solusi yang dapat 
memerangi peningkatan aktivitas pembajakan musik. Apple meluncurkan iTunes, 
sebuah aplikasi yang menyediakan perolehan lagu secara legal untuk para 
penggunanya, merupakan salah satu percobaan awal. Dirils pada 9 Januari 2001, 
iTunes dianggap sebagai ciptaan revolusioner untuk industri musik: tidaknya iTunes 
memberikan pengguna kemampuan untuk membakar CD dan mengelola file musik 
digital, tetapi juga memberikan rasa aman bagi label rekaman. Steve Jobs, pendiri 
Apple, membuat kesepakatan dengan lima label rekaman besar untuk menjual karya 

9mereka di iTunes untuk menangkal kerugian finansial dari pembajakan musik.  Model 
bisnisnya menguntungkan bagi industri, dan dengan demikian iTunes—bersama 
dengan iPod yang diluncurkan setahun kemudian—dianggap sukses. 

Di awal pertengahan 2000-an, layanan streaming menjadi garda terdepan 
industri musik, dengan kemunculan Pandora, Spotify, dan Myspace. Pandora, salah 
satu dari platform streaming musik pertama yang resmi dirilis pada 2005, 
menawarkan berbagai macam stasiun radion yang disediakan sesuai dengan minat 
genre pengguna. Aplikas ini juga menjadi inspirasi untuk aplikasi lain, Spotify. Resmi 
dirilis pada 2008 oleh st�rt�p asal Swedia, Spotify menawarkan pengguna layanan 
musik streaming gratis dengan iklan sekaligus �pgr�de tanpa iklan untuk mereka 
yang tertarik dengan layanan berlangganan. Di sisi lain, Myspace awalnya 
merupakan platform jejaring sosial untuk para pengguna berinteraksi dan untuk 

10musisi mempromosikan musik mereka sambil membangun penggemar pengikut.  
Layanan stre�ming situs web tersebut, Myspace Music, akhirnya dirilis pada 2008, 
lima tahun setelah peluncurannya. 

Meskipun layanan stre�ming musik tersebut memiliki kelebihannya 
masing-masing, Spotify merupakan yang paling sukses untuk tahun-tahun 
berikutnya. Dengan meningkatkan popularitas Spotify, yang mengumpulkan 
pendapatan tahunan sebesar US$10.374 miliar di  2021, platform ini menjadi perintis 

11untuk platform stre�ming lainnya yang ingin mengikuti jejaknya.  Dari Apple Music 
hingga Tidal milik Jay Z, hal ini mengisyaratkan bangkitnya konsumsi massal musik di 
era digital. Fenomena ini juga menciptakan sederet masalah yang menempatkan 
para musisi, para pemain utama dalam industri, di sebuah jebakan. 

Pembajakan musik merupakan isu yang sedang berlangsung hingga ini 
karena situs-situs yang menawarkan akses gratis untuk mengunduh musik masih 
ada. Namun, keberadaan mereka sudah mulai mereda dari tahun ke tahun karena 

12 13penggunaan universal layanan stre�ming musik.  Statistik menunjukkan bahwa 
jumlah pelanggan stre�ming musik ada sekitar 524 juta secara global di kuartal 

14kedua 2021, dibandingkan sekitar 487 juta di kuartal pertama.  Peningkatan jumlah 
pengguna yang cepat ini juga berkontribusi pada pertumbuhan sebesar US$16,9 
miliar dalam pendapatan atau 65 persen dari jumlah pendapatan rekaman musik 

15global.  

Meskipun pertumbuhan pendapatan berarti lebih banyak keuntungan 
finansial bagi industri musik, realitanya tidak sama bagi para musisi. Studi 
menunjukkan bahwa pembayaran royalti bagi musisi dari layanan stre�ming justru 

16 17 18tidak adil.  Platform stre�ming populer seperti Spotify dan Apple Music secara 
tidak adil mengkompensasi para musisi yang mempublikasi karya-karya mereka 
melalui platform mereka dengan jumlah royalti yang sedikit. Dengan menggunakan 
tarif “per putaran” yang kurang dari satu dolar, musisi independen harus bisa 

19mengumpulkan lebih dari seribu putaran untuk mencapai profit yang memadai.  
Negosiasi jumlah royalti juga memiliki kerumitannya sendiri: tarif yang ditawarkan 
kepada musisi independen dan label rekaman kurang lebih sama dengan skema 

20“ambil atau tinggalkan”.  Pada dasarnya, musisi independen atau “arus pinggir” 
21berada di posisi merugikan dibanding dengan rekan-rekan musisi arus utama.  
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Kurangnya transparansi juga merupakan elemen lainnya yang telah dikritisi 
oleh para musisi, baik itu arus utama dan arus pinggir. Masalah awal mengenai royalti 
adalah pertanyaan mengenai bagaimana dan darimana royalti akumulasi, dan ketika 
mereka didistribusikan kepada para musisi. Namun, dengan label rekaman besar 
seperti Sony, Universal, dan Warner mengambil pengaruh besar terhadap platform 
stre�ming, para musisi mengkritik kurangnya informasi yang berhubungan dengan 

22persentase royalti yang didistribusikan ke mereka.  Akibat dari perjanjian 
kerahasiaan antara musisi dan label, mereka berada di titik rentan ketika negosiasi 

23ulang tidak mungkin sesuai dengan kepentingan terbaik mereka.  

Sumber: headphonesty.com

Daftar tarif “per putaran” oleh platform streaming musik saat ini

Platform

Pandora

Pay per stream Streams to get $1,000

Spotify

Amazon Music

Deezer

Youtube Music

Apple Music

Tidal

$0.0013

$0.0033

$0.004

$0.0064

$0.008

$0.01

$0.013

769,231

303,030

250,000

156,250

125,000

100,000

76,924

Meskipun pembayaran royalti adalah masalah utama industri musik saat ini, 
24isu lain yang sama pentingnya adalah infrastruktur basis data musik dan lagu.  

Elemen kunci dari basis data—salah satu yang sangat diperdebatkan antara artis 
dan label—adalah metadata, yang memegang informasi mengenai kredit lagu. 
Sayangnya, aspek khusus ini sangat kurang dilaporkan karena sifat kompleksnya 
yang berkisar dari data format yang berbeda hingga alat-alat yang digunakan untuk 

25mengelola data.  Secara garis besar, manajemen metadata terlihat seperti hal yang 
mudah, tetapi isu tersebut ternyata lebih mendalam dibanding aspek 

26administratifnya: ada banyak aspek teknis yang juga perlu diperhitungkan.  

Memahami Royalti Musik 
dan Metadata

Apa itu Royalti?

Pada umumnya, lagu dimainkan di situasi yang berbeda-beda, baik itu di 
ruang publik seperti restoran, hotel, mal, hingga pertunjukan langsung seperti 
konser. Royalti kemudian dibayarkan kepada para artis untuk mengkompensasi 
penggunaan lagu mereka. Di dalam konteks musik, karya para musisi biasanya 
digunakan dalam keadaan komersial, termasuk dengan platform stre�ming. Oleh 
karena itu, sangat penting untuk para pengguna membayar royalti kepada para artis 
sebagai pemegang hak. Royalti adalah bagian dari hukum hak cipta—yang 
merupakan bagian dari hukum kekayaan intelektual—-dimana hak mengenai 
kompensasi finansial untuk penggunaan karya kreatif diatur. Hal ini juga mengatur 
aspek-aspek berbeda musik (rekaman suara dan komposisi), serta bagaimana hal 

27tersebut digunakan oleh entitas berbeda dan di dalam berbagai ragam kondisi.  
Dengan demikian, hal ini berkisar pada berbagai jenis royalti. Istilah-istilah yang 
digunakan untuk setiap jenis royalti berbeda, tetapi ada dua istilah payung untuk 

28royalti: royalti rekaman dan royalti publikasi.  

 Royalti rekaman pada dasarnya didapatkan dari penggunaan rekaman 
29suara lagu.  Ini termasuk reproduksi digital lagu melalui stre�ming atau 

pengunduhan yang kemudian menghasilkan royalti untuk para pemegang hak. 
Royalti yang didapatkan biasanya diberikan ke label rekaman atau distributor 
sebelum diberikan ke artis, yang dapat menjadi masalah yang berhubungan dengan 
hak rekaman suara. Namun, belakangan ini mayoritas musisi independen dapat 
memperoleh royalti secara langsung karena membiayai dan mendistribusi produksi 
mereka secara mandiri sehingga mereka memiliki hak penuh terhadap rekaman 
suara. 
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Royalti publikasi, juga dikenal sebagai royalti komposisi, dibagi menjadi 
empat kategori: royalti mekanis (mech�nic�� roy��ties), royalti pertunjukan 

30(perform�nce roy��ties), royalti micro-sync, dan royalti cetak (print roy��ties).  
Royalti mekanik diterapkan ketika komposisi musikal sebuah lagu direproduksi 
secara fisik (misalnya, diperoleh dari format fisik sebuah lagu seperti piring hitam, 
CD, dan kaset) dan secara digital (diperoleh dari layanan stre�ming). Royalti 
pertunjukan diperoleh dari lagu yang dimainkan di ruang publik dengan tujuan 
komersial; ini termasuk restoran, hotel, kafe, dan siaran radio serta pertunjukan 
langsung seperti konser. Royalti tipe ini juga diterapkan untuk layanan stre�ming 
musik. Royalti juga dapat diperoleh dari platform on�ine seperti Instagram, TikTok, 
dan Youtube, di mana lagu disinkronisasi dengan video. Royalti ini dikenal sebagai 
royalti micro-sync. Di sisi lain, royalti cetak diperoleh dari penjualan lembar musik 
(yang terdiri dari notasi musik dan lirik) yagn dapat berupa reproduksi fisik atau 

31digital.  

 Keberagaman jenis royalti dan persimpangannya dengan satu sama lain 
dapat memaksimalkan keuntungan musisi dari penggunaan karya mereka. Misalnya, 
memutarkan lagu dari penyedia layanan digital (seperti Spotify dan Apple Music) 

32dapat menghasilkan royalti mekanik dan pertunjukan.  Kasus seperti dapat menjadi 
kelebihan bagi para musisi dan individu yang terlibat dalam pembuatan lagu. 
Meskipun demikian, perselisihan persetujuan dengan label rekaman atau penerbit 
terkait hak antara penulis lagu, pemain, dan produser sering terjadi yang dapat 

33mengakibatkan pembagian royalti yang tidak adil.  

Apa itu Metadata?

Istilah “metadata” memiliki beberapa definisi berdasarkan konteksnya. 
Pada dasarnya, metadata  pada “data yang memberikan informasi tentang data 

34lain”.  Dalam konteks musik, hal ini didefinisikan sebagai informasi tentang siapa 
yang menulis apa dan dalam proporsi apa. Metadata biasanya mengandung koleksi 
data dari file lagu, yang pada umumnya memuat nama artis, produser, pengarang, 

35judul lagu, tanggal rilis, genre, atau durasi lagu.  Dengan menyediakan metadata 
yang lengkap dan menyeluruh, kredit diberikan secara benar bagi mereka yang 
terlibat dapat pembuatan lagu. 

 Karena korelasinya dengan kredit, perihal mengenai royalti dan hak cipta 
dipertanyakan. Dengan keterlibatan berbagai individu (dikenal sebagai pemegang 
hak), ada resiko tinggi untuk salah memasukan data yang dapat mengakibatkan 

36tidak ada pembayaran royalti untuk semua pihak yang terlibat.  Selain itu, metadata 
juga bervariasi dari satu basis data ke yang lain sehingga sulit untuk 

mempertahankan informasi di berbagai basis data. Alhasil, isu ini dapat 
menimbulkan konflik. kepentingan mengenai 

kepengarangan, serta masalah-masalah 
lain terkait dengan ketidakmampuan 

untuk mengakses dan mengelola 
37 data penting.
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Regulasi Mengenai Royalti dan Metadata Saat Ini

Karena di bawah naungan hukum hak cipta, peraturan mengenai 
pengumpulan dan distribusi royalti sudah ada di berbagai negara. Di AS, misalnya, 
royalti diatur dalam M�sic Moderniz�tion Act (MMA) di mana Act I of the M�sic�� 
Moderniz�tion Act dan Tit�e III of the A��oc�tion for M�sic Prod�cers Act secara 
spesifik mengatur perihal tentang pengumpulan royalti mekanis dan distribusi 

38 39melalui sebuah kolektif lisensi mekanis.  Semantara untuk Indonesia, pemerintah 
sudah mengimplementasi Peraturan Pemerintah (PP) No. 56/2021 tentang 
Manajemen Pengelolaan Royalti yang ditarik dari Undang-Undang No. 28/2014 
tentang Hak Cipta. Peraturan ini menyelenggarakan pengumpulan royalti melalui 
“biaya lisensi” untuk mereka yang menggunakan lagu di ruang komersial yang 
dikumpulkan terlebih dahulu oleh Lembaga Manajemen Kolektif Nasional (LMKN) 
dan kemudian didistribusikan ke Lembaga Manajemen Kolektif (LMK) yang sudah 

40  41diakui.  

Sementara itu, metadata musik masih merupakan konsep baru tanpa 
preseden hukum untuk dirujuk sejauh ini. Meskipun demikian, diskusi mengenai cara 
mengatur dan mengelola perihal ini sudah bersirkulasi di seluruh dunia. Di wilayah 
Utara Global, pertanyaan yang berhubungan dengan penggunaan dan kepemilikan 
metadata musik dan kepatuhannya terhadap Gener�� D�t� Protection Reg���tion 
(GDPR) Uni Eropa sudah diangkat. Dengan sifat metadata yang paralel dengan data 
pribadi (secara dasar adalah “informasi yang mengidentifikasi seorang individu, 
meskipun tanpa nama yang melekat padanya”) sekaligus dengan karya para musisi 
(teridentifikasi melalui Intern�tion�� St�nd�rd Recording Code atau ISRC), isu 
seperti penggunaan oleh pihak ketiga dan kepemilikan data dipertimbangkan 
karena dampak yang berpotensi pada benefit jangka panjang yang diterima oleh 

42 43 44para musisi.  Sedangkan untuk wilayah Selatan Global, PP No. 56/2021 milik 
Indonesia memperkenalkan sebuah sistem pengelolaan basis data musik yang 
dikenal sebagai Sistem Inform�si L�g� d�n M�sik atau disingkat SILM dengan 

45harapan untuk memiliki basis data yang terintegrasi, transparan, dan akuntabel.  
Meskipun aplikasi SILM sudah dalam tahap pengembangan, banyak musisi yang 
mengkritik ketiadaan peran musisi serta dugaan korupsi terkait pengembangan 

46  47platform tersebut.  

Kesempatan dan Tantangan
Inovasi Potensial untuk Industri Musik di Era Digital

Dengan isu seputar ketidakadilan dan kurangnya transparansi dalam 
pengumpulan dan pembayaran platform stre�ming, musisi independen mengambil 
keputusan mereka sendiri dalam menyelesaikan masalah ini dengan menerapkan 
sebuah platform dengan skema perdagangan yang adil. Model paling awal berasal 
dari Bandcamp, sebuah toko musik daring yang dibuat untuk musisi independen, 

48label, dan penggemar musik.  Tidak seperti platform stre�ming saat ini, Bandcamp 
menyediakan berbagai macam format, mulai dari album digital dan trek musik 
hingga karya fisik (piring hitam, CD, kaset, dan kaos). Yang membuat platform ini 
menarik bagi musisi adalah model pembagian pendapatannya yang lebih 
menguntungkan para musisi dan label: sebanyak 82% rata-rata dari pendapatannya 
diberikan ke musisi atau label mereka sedangkan biaya platform sebanyak 15% dari 

49 50pembelian.  Untuk para penggemar, platform ini menjadi ruang untuk mereka 
secara langsung mendukung artis dan membangun komunitas dengan sesama 

51penggemar.  
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Platform lain yang menawarkan skema yang sama adalah The Store Front, 
sebuah toko musik digital yang diciptakan oleh kolektif musik asal Indonesia, 
Noisewhore. The Store Front (TSF) terinspirasi dari Bandcamp dan mendasari skema 
pembagian pendapatannya dari platform tersebut dengan meningkatkan menjadi 

5290 persen.  Peluncuran TSF merupakan respons untuk mendukung musisi 
independen pada saat industri musik Indonesia menderita di tengah pandemi 

53COVID-19.  Platform ini juga menyediakan laporan finansial bulanan yang mereka 
publikasi secara publik di media sosial mereka sebagai bagian dari manifesto 

54mereka.  Proyek lainnya dari The Store Front yang mendapat banyak pujian adalah 
“Mix-A-Tape” yang menawarkan penggemar/pembeli untuk membuat mixt�pe 

55mereka sendiri dari katalog digital platform.  Proyek ini pada dasarnya merupakan 
solusi terhadap pembajakan musik dan budaya membuat mixt�pe—sebuah 
aktivitas yang dianggap ilegal  meskipun tidak mengandung niat komersial, tetapi 

56sebagai hobi pribadi serta apresiasi terhadap para musisi.  

 Dari segi yang lebih berorientasi pada teknologi, musisi dan label juga mulai 
menggunakan teknologi digital seperti b�ockch�in dan kecerdasan buatan (AI). 
Tujuan dari aplikasinya tidak hanya untuk desentralisasi sistem industri musik, tetapi 
juga untuk membentuk nilai yang selaras dengan kepentingan para musisi itu 

5 7sendiri.  Sejauh ini, ada dua cara berpotensi bagaimana teknologi ini 
diimplementasikan: sistem manajemen berbasis b�ockch�in dan penandaan musik 
berbasis AI. 

Teknologi b�ockch�in, yang biasanya dikaitkan dengan industri keuangan, 
sudah menjadi bagian dari industri musik sebagai antitesis terhadap sistem 
pembayaran royalti yang kaku dan kompleks. Meskipun bisa menjadi alternatif 
sumber penghasilan bagi musisi, b�ockch�in juga berfungsi sebagai cara untuk 
disintermediasi dari label rekaman: musisi memiliki kontrol terhadap harga dan 

58syarat penggunaan karya mereka.  Berhubungan dengan hal tersebut, sm�rt 
contr�cts juga dapat menjadi solusi untuk perihal distribusi royalti antara pemegang 
hak. Sm�rt contr�cts—sebuah serangkaian program dalam sebuah b�ockch�in 
yang digunakan untuk memenuhi kesepakatan agar peserta yang terlibat yakin akan 
hasilnya—tidak hanya melewati perantara, tetapi juga memungkinkan pendapatan 
dari stre�ming atau karya yang diunduh untuk didistribusi secara otomatis sesuai 

59dengan pembagian royalti yang disepakati antara pemegang hak.  
 Selain itu, teknologi tersebut juga memfasilitasi kesempatan untuk para 
musisi melampaui penggunaan mata uang berbasis negara, jaringan pembayaran, 
pintu masuk pembayaran, dan platform distribusi. Fleksibilitas seperti ini—serupa 
dengan Bitcoin—memperbolehkan musisi untuk menawarkan kepemilikan kepada 
penggemar di seluruh dunia yang dapat membantu dalam menumbuhkan nilai 

60harga karya para musisi melalui promosi dan distribusi.  Intinya, b�ockch�in tidak 
hanya menyediakan kompensasi yang adil, tetapi juga sebuah platform untuk para 
penggemar mengembangkan komunitas yang berpotensi. 

Sumber: Bandcamp

Diagram lingkaran skema pembagian pendapatan Bandcamp
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Untuk masalah dengan hak cipta, b�ockch�in dapat menawarkan basis data 
yang lengkap dan berjaring untuk metadata musik. Sudah ada beberapa proyek 
berlangsung seperti Mycelia yang dimiliki oleh Imogen Heap. Diciptakan pada 2018, 
proyek berbasis b�ockch�in ini menawarkan musisi sebuah alat yang dikenal 
Cre�tive P�ssport yang mendukung artis untuk mengelola metadata mereka dan 
menemukan musisi-musisi baru untuk diajak berkolaborasi melalui peta profil yang 

61interaktif.  Alat dari proyek ini juga diharapkan dapat mempublikasi informasi yang 
melampaui kredit lagu pada umumnya, mulai dari informasi pembayaran dan lokasi 

62penulisan lagu hingga instrumen yang digunakan dalam pembuatannya.  Proyek 
lainnya, Dot Blockchain Music Initiative, saat ini sedang megembangkan teknologi 
yang dapat  menaruh file MP3 atau WAV dengan informasi yang memuat individu-

63 individu yang harus dibayar dan bagaimana mereka dihubungi.

 AI juga sudah diterapkan untuk mengelola metadata musik melalui 
64penandaan musik. Jumlah lagu yang ditambah bervariasi di berbagai platform.  

S e b a g a i  c o n t o h ,  S p o t i f y — p l a t f o r m  s t r e � m i n g  t e r k e m u k a  d i 
dunia—mempertahankan basis data dengan jumlah lagu sebanyak 82 juta lagu dan 

65rekor sebanyak 60.000 lagu baru yang diunduh setiap hari.  Akibat dari jumlah yang 
banyak, hal ini menyulitkan pengelolaan basis data musik, terutama metadata setiap 
lagu. Dengan menerapkan AI ke pekerjaan tersebut, musisi dapat dengan mudah 
menavigasi tidak hanya batasan administratif dari pengelolaan metadata, tetapi 

juga aspek teknisnya. Beberapa st�rt�p sudah mulai meluncurkan alat 
berbasis AI yang memfasilitasi musisi untuk secara efisien 

mengelola, mengekstraksi , mengindeks, dan 
mengambil informasi dari karyanya. Salah satunya 

adalah Cyanite, sebuah perusahaan yang 
menggunakan alat berbasis AI untuk 

6 6pencarian dan penandaan musik.  
Platform ini menyediakan berbagai 

macam layanan yang melampaui alat 
penandaan musik pada umumnya, 

seperti visualisasi metadata musik 
67dan alat  rekomendasi musik.  
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Tantangan dalam Mengimplementasi 
Teknologi Blockchain dan AI

Metode-metode konvensional dalam mengimplementasi sistem 
perdagangan yang adil, seperti Bandcamp dan The Store Front, dianggap sebagai 
alternatif yang sukses dalam distribusi royalti di industri musik. Akan tetapi, 
platform-platform tersebut secara dasar tidak inovatif, sehingga tidak ada kendala 
teknologi dalam pengaplikasiannya. Hal ini karena penggunaan situs web dan media 
sosial oleh platform tersebut sebagai alat pemasaran dan transparansi yang mudah 
digunakan dan terjangkau bagi publik. Walaupun demikian, platform-platform 
tersebut juga memiliki tantangannya tersendiri, seperti nilai-nilai platform dan artis 

68yang tidak selaras dengan satu sama lain.  

 Konsep terbaru seperti pengaplikasian b�ockch�in justru penuh dengan 
tantangan, mulai dari isu keterjangkauan hingga keselarasan dengan tata kelola dan 
regulasi terkini. Untuk yang pertama, hal ini sudah menjadi masalah terus-menerus 
untuk negara berkembang dalam mengakses dan mengadopsi teknologi 
b�ockch�in. Di Indonesia, misalnya, sudah mempromosikan penggunaan b�ockch�in 
untuk berbagai ragam tujuan karena menjanjikan potensi untuk peningkatan 
ekonomi negara. Namun, implementasinya masih terbatas pada penggunaan 

69spesifik yang lebih banyak fokus pada industri keuangan.  Selain itu, pengetahuan 
publik mengenai penggunaannya masih kurang meskipun sudah ada 

70perkembangan infrastruktur digital.  

Mengenai tata kelola dan regulasi, perihal ini menimbulkan pertanyaan 
yang melampaui kelonggaran penggunaan teknologi tersebut. Royalti merupakan 
hal yang masih diperdebatkan dalam industri musik sehingga cara teknologi 
b�ockch�in diterapkan oleh berbagai macam organisasi dan entitas—musisi 
independen, organisasi nirlaba, organisasi manajemen kolektif, dan label 
rekaman—bisa berbeda dengan satu sama lain.  Organisasi nirlaba seperti Mycelia 
milik Heap fokus pada desentralisasi mekanisme pembayaran royalti melalui 
b�ockch�in. Sementara itu, organisasi manajemen kolektif dan label rekaman lebih 
memilih untuk menggunakan sistem tersentralisasi. Hal seperti ini tidak hanya 
mengakibatkan benturan kepentingan, tetapi juga berdampak pada bagaimana 

71para pendatang mengakses jaringan.  

 Untuk alat yang menggunakan AI, implementasi teknologi tersebut 
menimbulkan dilema etika yang sudah lama menjadi kekhawatiran. Dalam konteks 
penggunaan data pengguna/musisi, data yang terlindungi oleh hak cipta bisa 
menjadi masalah yang menghambat perusahaan untuk mengembangkan alat 

72tersebut.  Selain itu, data pribadi pengguna, dalam kasus ini, juga menjadi aspek 
tambahan dalam isu melatih set data. Dilema lain seperti bias sistem juga dapat 

73menjurus pada penyalahgunaan teknologi.  Karena sebagian besar st�rt�p yang 
mengembangkan teknologi tersebut berasal dari negara-negara Barat, data yang 

74digunakan akan berorientasi pada “musik barat”.  Hal seperti dapat menimbulkan 
alat-alat yang sudah dikembangkan untuk tidak melibatkan musisi dari wilayah lain.
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Kemajuan teknologi di industri musik tidaklah mengejutkan apabila melihat 
bagaimana pentingnya musik dalam kehidupan sehari-hari banyak orang. Dari 
pemutar musik MP3 hingga platform stre�ming yang dapat diakses dengan 
sentuhan di layar, teknologi ini dikembangkan tidak hanya untuk berkontribusi pada 
pertumbuhan industri, tetapi juga meningkatkan pengalaman mendengarkan musik 
untuk para pengguna dan sesama penggemar di seluruh dunia. Meskipun ada 
perkembangan ini, aspek-aspek mendasar seperti royalti dan metadata musik 
menjadi sangat kompleks karena keterlibatan layanan stre�ming. Menanggapi hal 
tersebut, musisi mulai meluncurkan proyek-proyek yang memperkenalkan  
teknologi seperti b�ockch�in dan AI untuk menyelesaikan masalah tersebut, seperti 
Mycelia milik Heap dan Cyanite. Walaupun mereka menjanjikan desentralisasi dan 
inovasi di industri musik, implementasinya menimbulkan beberapa tantangan 
tersendiri, mulai dari aksesibilitas, tata kelola dan regulasi, hingga dilema etika 
seputar aplikasi teknologi tersebut. 

  Karena adopsi teknologi tersebut menimbulkan dampak positif dan negatif 
dalam jangka panjang, ada beberapa rekomendasi yang dapat diambil oleh para 
pemangku kepentingan di industri musik. Pertama, standarisasi jaringan sistem 
b�ockch�in dapat membantu dalam memfasilitasi pluralitas jaringan—yang 
tersentralisasi dan yang terdesentralisasi—untuk meminimalisir timbulnya 
sengketa kepentingan. Kedua, pembagian data antara perusahaan berbeda; 
melakukan hal ini tidak hanya menyelesaikan masalah kekurangan set data untuk 
melatih sistem, tetapi juga menyediakan set data unik yang melampaui wilayah 
perusahaan. Dengan menggabungkan rekomendasi tersebut untuk pengaplikasian 
b�ockch�in dan AI, hal ini dapat menumbuhkan transparansi, akuntabilitas, dan 
keadilan dalam perkembangan teknologi digital industri musik. 
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