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ABSTRAK 

 

Helanuansa merupakan band indie asal Kota Medan akan merilis album ke-2 

dengan single unggulannya yang berjudul “Kilau Primadona”. Kemampuan video 

musik dalam membantu pendengar musik agar dapat menikmati lebih dalam sebuah 

lagu ditambah potensinya untuk menarik perhatian khalayak umum tentunya 

merupakan faktor positif bagi helanuansa. Perancangan ini ditujukan untuk 

menciptakan video musik yang dapat menyampaikan isi lirik dari single tersebut 

melalui visual secara naratif. Metode kualitatif digunakan dengan mewawancarai 

Haykal selaku vokalis band helanuansa dan analisis literatur mengenai video musik 

dan animasi. Data kemudian diolah menggunakan metode analisis data 5W+1H. 

Teknik hybrid animation diimplementasikan demi menyajikan kebaruan serta 

visual yang menarik.  

Kata kunci : Video Musik, Hybrid Animation, Band Indie, Single Musik.  
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ABSTRACT 

 

Helanuansa, an indie band from Medan, will be releasing its 2nd album with a 

featured single titled "Kilau Primadona". The ability of music videos to help music 

listeners appreciate a song more and its potential to attract the attention of the 

general public is certainly a positive factor for Helanuansa. This work aims to 

create a music video that conveys the lyrical content of the single through narrative 

visuals. Qualitative methods were used by interviewing Haykal as the vocalist of  

helanuansa and analyzing literature on music videos and animation. The data is 

then processed using the 5W+1H data analysis method. Hybrid animation 

technique is implemented to present novelty and appealing visuals.  

Keywords: Music Video, Hybrid Animation, Indie Band, Music Single. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Helanuansa adalah band indie dari Medan, Sumatera Utara. Band 

beraliran alternative rock ini dibentuk pada tahun 2017 oleh 3 orang bernama 

Haykal, Farizpratama dan Egi Hermawan. Pada tahun 2019 Helanuansa merilis 

album pertama bertajuk "Terbitlah Terang" yang berisikan 10 track, 8 lagu 

berbahasa indonesia dan 2 instrumental. Yang sudah di publikasikan di 

platform streaming musik spotify dan di kanal youtube Helanuansa berupa 

beberapa video klip dan klip video lirik. Band yang sempat menemani Pusakata 

alias Mohammad Istiqamah Djamad ( mantan vokalis band indie Payung Teduh 

) dalam rangkaian Tur Mesin 

Waktu 2020 di beberapa titik 

Sumatera Utara ini memiliki 

rencana untuk merilis album 

kedua pada tahun 2024. Seperti 

layaknya produk – produk 

komersial lainnya, promosi 

pastinya menjadi hal yang vital. 

Apalagi berdasarkan data yang 

diambil per tanggal 11 Desember 

2022 melalui sosial media 

Helanuansa (@helanuansa), dari 

65 pengikut akun 32 ( 49% ) 

pengikut mengetahui Helanuansa dari teman. Hal ini tentunya sesuatu hal yang 

natural dialami band indie seperti Helanuansa. Namun untuk dapat bersaing di 

pasar yang lebih luas, Helanuansa harus mampu meningkatkan awareness di 

platform digital. Hal ini sejalan dengan hasil kuisioner yang dilakukan di 

tanggal yang sama namun ditargetkan ke responden yang lebih umum, bukan 

hanya pengikut akun instagram Helanuansa. 

68%

21%

11%

Bagaimana orang mengetahui 
Helanuansa pertama kali

Teman Gigs/Acara

Sosial Media

Grafis 1 : Data pendengar Helanuansa   
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Berdasarkan data diatas, dapat dilihat kecenderungan pendengar musik 

dalam menggunakan platform digital seperti youtube & spotify dalam 

mendengar/mencari lagu. Berdasarkan responden yang sama penulis juga  

 

1
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Grafis 2 : Data kebiasaan pengikut Helanuansa 

Grafis 3 : Data pengaruh video musik dalam membantu mencerna isi/ nuansa lagu 
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menanyakan pengaruh video musik dalam membantu mencerna isi / 

nuansa lagu. 

Kemampuan video musik dalam membantu pendengarnya untuk dapat 

menikmati lebih dalam sebuah lagu ditambah potensinya untuk menarik 

perhatian khalayak umum tentunya merupakan faktor positif bagi setiap musisi 

dalam mencipta kan karya musiknya. Sejalan dengan pendapat Ffion Haf 

Pada artikel yang berjudul ”The Importance of Music Video” (2022), Hâf 

berpendapat : 

 

Dengan menceritakan sebuah cerita, video musik mendorong audiens untuk 

mendengarkan dan menarik perhatian mereka, meyakinkan mereka untuk 

membelinya. Menciptakan pengalaman visual yang mengesankan 

meningkatkan peluang sebuah lagu untuk dijual. (Hâf, 2022) 

 

Maka dari itu perancang merasa perlu diciptakannya karya video 

musik single “kilau primadona” dengan menciptakan narasi berdasarkan lirik 

lagu yang ada. Yang dengan video musik ini, penonton dapat lebih mudah 

mencerna isi lagu melalui visual yang dikemas secara menarik dan narasi yang 

relevan . 

Yang paling penting, sama seperti sebuah lagu dirancang untuk 

didengarkan berulang kali, sebuah Video Musik harus didesain untuk 

ditonton berulang-ulang terutama melalui penghindaran umum dari narasi 

harfiah, dan integrasi gambar yang kuat dan merangsang dan inovasi teknis 

atau kreatif. (Moller, 2011) 

Tujuan perancangan ini adalah merancang video musik “Kilau 

Primadona” guna menyampaikan isi lirik lagu yang dinyanyikan melalui 

visual.  

9
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Dalam perancangan ini penulis menggunakan beberapa teori yang 

berkaitan dengan proses perancangan sebuah karya video musik, antara lain 

teori pembuatan video musik animasi yang dipaparkan oleh Prof. Phani Tetali 

dan Samidha Gunjal dalam kursus desain “Animation Music Video – 2” yang 

diakses melalui laman D’Source ( https://www.dsource.in/course/animation-

music-video-2 ). Berdasarkan pemaparannya, langkah – langkah perancangan 

video musik animasi dibagi menjadi 8 proses, yakni pemilihan lagu, ideasi, 

analisis dan perincian lagu, pemilihan tipe video, eksplorasi dan sketsa, 

brainstorming, story boarding, dan animatic. Teori mengenai proses pembuatan 

animasi oleh Gosia Kucharska, yang menjabat sebagai Client Relation Director 

pada sebuah studio animasi bernama Pigeon Studio juga digunakan guna 

memperkaya pemaparan teori sebelumnya. Pada artikel  yang berjudul “The 

Animation Process – Step by Step Guide” (Proses Animasi – Panduan Langkah 

demi Langkah) yang di akses melalui seksi “Blog” pada website Pigeon Studio 

(The Animation Process - Step by Step Guide - Pigeon Studio 

(studiopigeon.com)), proses pembuatan animasi di terbagi menjadi 8 bagian, 

yakni meneliti, menentukan ruang lingkup proyek, brainstorming dan 

penulisan naskah, rekaman suara, storyboarding, ilustrasi, animasi, dan desain 

suara (Kucharska, 2022). Teori Hybrid Animation oleh Tina O’Hailey dalam 

bukunya “Hybrid Animation: Integrating  2D and 3D Assets” digunakan guna 

membantu perancangan animasi dengan teknik hybrid. Pada bukunya 

dijelaskan tentang hal – hal yang perlu diperhatikan dalam proses produksi 

animasi dengan teknik hybrid, antara lain penyelarasan gaya, registration atau 

istilah yang merujuk kepada momen bersentuhannya objek di dalam scene ( 

dalam konteks ini adalah objek 2D dan 3D), frame rate dan format gambar, 

timing, dan ukuran gambar (O’Hailey, 2010). 

Metodologi kualitatif digunakan dengan mewawancarai Haykal 

selaku vokalis band helanuansa dan analisis literatur mengenai video musik. 

Penggabungan media animasi 2 dimensi dan 3 dimensi (Hybrid 

Animation) dalam perancangan musik video merupakan kebaruan dari 

perancangan ini. 
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Dengan mengintegrasikan teknik hybrid animation pada sebuah karya 

video musik, perancangan ini dapat menambah referensi dalam perkembangan 

ilmu desain komunikasi visual terkhusus pada perancangan musik video 

denagn teknik hybrid animation. 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang video musik single “Kilau Primadona” 

karya Band Helanuansa ? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Tujuan utama perancangan ini adalah merancang video musik single 

“Kilau Primadona” guna menyampaikan isi lirik lagu melalui visual . 

 

D. Batasan Perancangan 

1. Target audiens adalah muda-mudi penggemar musik lokal dengan 

cakupan usia 15 – 25 tahun. 

 

E. Manfaat Perancangan 

Manfaat dari perancangan ini adalah: 

1. Manfaat Teoretis 

Perancangan ini ini diharapkan secara teoretis dapat menambah 

pengetahuan mengenai proses perancangan video musik guna 

menyampaikan isi lirik lagu. 

2. Manfaat Praktis 

a. Untuk media massa 

Perancangan ini diharapkan membuka peluang kolaborasi, 

menciptakan sinergi yang menguntungkan kedua belah pihak dan 

memperkaya ekosistem media massa.. 

b. Untuk lembaga pendidikan 

Perancangan ini diharapkan dapat menambah ragam karya 

perancangan tugas akhir di fakultas seni rupa dan desain jurusan 

desain komunikasi visual ISI Yogyakarta. 

c. Untuk komunitas/asosiasi 
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Perancangan ini diharapkan dapat menjadi media hiburan yang 

mampu meningkatkan minat terhadap band Helanuansa. 

d. Untuk pemerintah 

Dengan perancangan ini diharapkan dapat menginspirasi 

pemerintah dalam mendukung perkembangan industri kreatif lokal. 

e. Untuk industri kreatif 

Mampu menjadi referensi bagi pelaku industri kreatif dalam 

merancang karya video musik sebagai cara mendukung musisi indie 

tanah air. 

 

F. Metode Perancangan 

1. Data awal yang dibutuhkan 

a. Data primer 

Data primer adalah data pokok mengenai subjek perancangan.  

Metode pengumpulan data primer dilakukan melalui pendekatan data 

kualitatif. Data yang dibutuhkan diambil dari hasil wawancara dengan 

vokalis Helanuansa, Haykal Mamari dan kuisioner. Wawancara 

mengenai single “Kilau Primadona” dilakukan kepada band 

Helanuansa untuk mendapatkan insight yang berkaitan dengan 

perancangan. Sedangkan data kuisioner disebar kepada pengikut akun 

instagram helanuansa dan hasilnya digunakan sebagai insight 

mengenai media dan perilaku target audience. 

b. Data sekunder 

Data sekunder adalah data tambahan yang didapat melalui studi 

literatur, buku, jurnal dan laman berita guna mengembangkan lirik 

lagu menjadi cerita yang relevan serta mendapatkan informasi 

mengenai hybrid animation dan teknik pembuatannya. 

2. Metode pengumpulan data 

Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara : 

a. Wawancara, yakni proses komunikasi langsung dengan narasumber 

terkait yakni Haykal Mamari selaku vokalis band helanuansa guna 

mendapatkan data dan informasi. 



 

7 

 

b. Survey, yakni dengan menyebarkan form pertanyaan kepada pengikut 

akun instagram helanuansa. 

c. Studi literatur, proses pengumpulan data dengan mempelajari lirik 

pada single “Kilau Primadona”. Hal ini diharapkan mampu 

memberikan inspirasi dalam mengembangkan makna lirik menjadi 

cerita dalam pengkaryaan video musik ini. 

3. Instrumen pengumpulan data 

a. Komputer, digunakan untuk mencari informasi-informasi dan 

sumber-sumber literatur dalam proses pencarian data. 

b. Pustaka, digunakan untuk mendapatkan data dan teori-teori yang 

dibutuhkan terkait perancangan. 

c. Kuisioner, disebar melalui media sosial untuk mendapatkan data 

perilaku pendengar/target audience. 

d. List Pertanyaan sebagai bagian dari wawancara dirancang untuk 

mendapatkan data-data yang relevan mengenai perancangan. 

 

G. Metode Analisis Data 

Metode analisis data yang digunakan untuk perancangan media  ini 

adalah Metode 5W+1H, sebagai berikut : 

1. What : Apa narasi yang terkandung di dalam single “Kilau 

Primadona”?  

2. Where : Dimana letak poin penting dalam single “Kilau 

Primadona”? 

3. When : Kapan rencana lagu “Kilau Primadona” dirilis? 

4. Why : Mengapa perlu dibuat video musik?  

5. Who : Siapa saja personil Helanuansa?, Siapa saja yang mendengar 

lagu Helanuansa?   

6. How : Bagaimana cara membuat video musik yang mampu 

mengakomodir makna lirik single “kilau primadona” ? 
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H. Skematika Perancangan 

 

  

Gambar 1.1 : Skematika perancangan. 
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