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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Tujuan perancangan visual branding ini pada dasarnya adalah untuk 

mempromosikan album Movie Star, yang dalam prosesnya berusaha untuk 

menjangkau audiens sebanyak-banyaknya dan memudahkan audiens untuk 

menemukan musik dari LOR. Menyesuaikan dengan lingkup industri musik 

yang sangat dipengaruhi oleh online presence suatu musisi, meningkatkan 

brand awareness dan engagement media sosial LOR menjadi tujuan yang 

diupayakan untuk dicapai lewat perancangan ini. Visual branding menjadi 

salah satu cara yang dapat membantu mencapai tujuan tersebut. 

Lewat proses design thinking dan IMC, dapat dirumuskan media-media 

yang dapat digunakan dalam visual branding untuk mencapai tujuan 

perancangan ini. Strategi yang dirancang untuk perancangan visual branding 

ini menentukan positioning LOR dalam skena musik dan memilih target 

audiens yang akan disasarnya. Proses selanjutnya adalah menentukan program 

media yang akan digunakan. Dalam perancangan ini media promosi utama 

yang digunakan adalah music video (MV).  

MV dipilih atas dasar observasi, empati dengan audiens, riset audiens, riset 

platform digital dan wawancara dengan musisi lain. Dengan MV yang 

memiliki beragam gaya visual dan riset audiens yang tidak menunjukkan 

adanya kepastian untuk gaya visual yang objektif disukai oleh target audiens. 

Proses pemilihan gaya visual akhirnya dilakukan dengan; melihat kembali ke 

positioning LOR; melihat reaksi terbaik dari percobaan yang sudah dilakukan 

lewat konten berbasis visual di media sosial LOR; saran dari narasumber 

wawancara. Hasil yang didapat adalah menggunakan beragam variasi gaya 

visual yang tetap disatukan dengan benang merah branding dan konsep yang 

dimiliki LOR. 

Dalam proses evaluasi prototype MV kepada audiens terbatas ditemukan 

bahwa; MV dapat memunculkan ketertarikan target audiens terhadap LOR; dan 

target audiens tidak hanya menyukai musik dalam format audio, namun juga 
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elemen-elemen visual yang menyertainya. Target audiens bisa tertarik untuk 

engage dengan LOR di media sosial, hal ini berlaku kepada target audiens yang 

tidak tahu LOR sebelumnya dan yang hanya sekedar tahu nama LOR. Data ini 

didukung juga dengan wawancara dengan grup musik .Feast yang mendapat 

awareness dan engagement lewat cara serupa.  

Selain lewat MV, proses sounding di media sosial juga ditemukan sangat 

membantu menaikkan awareness dan engagement target audiens LOR di 

media sosial, live gigs dan digital streaming platform. Ditemukan bahwa target 

audiens akan lebih sering berinteraksi dengan LOR baik secara digital maupun 

fisik apabila LOR juga aktif menampilkan konten visual, dokumentasi dan hal-

hal belakang layar kepada target audiens. Media pendukung lain seperti 

merchandise dan visual panggung juga cukup diminati target audiens dilihat 

dari respon di media sosial. Media pendukung seperti proposal kerjasama dan 

press release  membantu dalam konteks kerjasama dengan pihak-pihak seperti 

media musik, promotor panggung dan pihak-pihak dalam industri musik 

lainnya. 

B. Saran 

Setelah proses perancangan ini berjalan, ada beberapa hal yang bisa 

diperhatikan untuk perancangan-perancangan serupa di masa yang akan 

datang, antara lain:  

1. Untuk satu proyek musik dengan proyek musik lainnya, proses pemilihan 

media dapat sangat berbeda satu sama lain. Faktor-faktor seperti 

personality dari musisi, perbedaan niche, perbedaan lingkungan dan lain 

sebagainya dapat mempengaruhi banyak hal dalam proses pemilihan 

strategi dan media. Namun secara garis besar, proses design thinking dan 

IMC dapat menjadi landasan berpikir yang fleksibel untuk berbagai 

macam sirkumstansi. 

2. Dalam sebuah projek perilisan album, dibutuhkan bantuan banyak pihak 

agar proses promosi berjalan lancar. Ada faktor eksternal yang tidak bisa 

diatur oleh perancang seperti jaringan relasi dari grup musik, sumber daya 

yang tersedia dan algoritma platform digital. Yang perlu digarisbawahi 
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adalah; perancang harus mampu memanfaatkan segala sumber daya 

seefektif mungkin; menyesuaikan grup musik dengan keadaan dan niche 

dalam skena musik, dan menyiapkan lebih dari satu strategi kapanpun. 

3. Dalam proyek dengan banyak media, akan lebih baik apabila dikerjakan 

sebagai tim, dengan catatan harus ada alur komando yang jelas juga. 

Perancangan ini dikerjakan dengan sumber daya manusia yang terbatas 

dan tim yang berubah-ubah walaupun selalu dikepalai oleh perancang 

sendiri. Anggota tim yang punya pengalaman kerja lebih banyak dengan 

perancang kinerjanya jauh lebih lancar dengan yang baru pertama kali 

bekerja bersama perancang. 
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