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ABSTRAK 

PERANCANGAN VIDEO MUSIK ANIMASI “DAYDREAM” GRUP 

MUSIK INFINITE SIENNAS 

Hendra Suryadinata 

NIM 2112758024 

Perancangan ini dilatarbelakangi oleh keterbatasan media audio-visual grup 

musik alt-rock/shoegaze/dream-pop/math-rock asal Yogyakarta, Infinite Siennas. 

Lagu “Daydream” memiliki karakteristik dominan instrumental dengan lirik yang 

minim. Guna mengatasi keterbatasan media komunikasi tersebut, perancangan ini 

bertujuan merancang video musik animasi yang mampu mengamplifikasi narasi 

lagu agar pesannya lebih mudah tersampaikan kepada audiens. Di saat yang sama, 

perancangan ini juga memperkuat identitas visual band melalui aktivasi karakter 

maskot Sienna dan Bunny. Metode yang digunakan adalah kualitatif deskriptif 

melalui wawancara, observasi, dan analisis SWOT. Konsep penceritaan 

menerapkan struktur Positive Change Arc dengan pendekatan visual retro-futuristik 

yang memadukan estetika Shibuyapunk dan Frutiger Metro. Hasil perancangan 

berupa video musik animasi mengenai perjalanan emosional karakter maskot band 

dalam merayakan momen yang tengah berlangsung. Karya ini didistribusikan 

melalui YouTube dan dioptimalkan lewat potongan video pendek di media sosial. 

Perancangan ini menunjukkan bahwa integrasi animasi, world-building, dan 

karakter visual efektif menjadi strategi untuk meningkatkan keterhubungan 

emosional audiens terhadap karya musik. 

Kata kunci: video musik, animasi, character-development 
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ABSTRACT 

THE DESIGN OF “DAYDREAM” ANIMATED MUSIC VIDEO INFINITE 

SIENNAS MUSIC GROUP 

Hendra Suryadinata 

NIM 2112758024 

This design project is driven by the limited audio-visual media of Infinite 

Siennas, an alt-rock/shoegaze/dream-pop/math-rock band from Yogyakarta. The 

song “Daydream” is predominantly instrumental with minimal lyrics. To address 

these communication media limitations, this project aims to design an animated 

music video capable of amplifying the song's narrative, ensuring its message is 

more effectively conveyed to the audience. Concurrently, this project strengthens 

the band's visual identity through the activation of their mascot characters, Sienna 

and Bunny. The methodology employed is descriptive qualitative, utilizing 

interviews, observations, and SWOT analysis. The storytelling concept applies a 

Positive Change Arc structure with a retro-futuristic visual approach that blends 

Shibuyapunk and Frutiger Metro aesthetics. The final design output is an animated 

music video depicting the emotional journey of the band's mascot characters as 

they celebrate the present moment. This work is distributed via YouTube and 

optimized through short-form video clips on social media. This project 

demonstrates that the integration of animation, world-building, and visual 

characters serves as an effective strategy to enhance the audience's emotional 

connection to musical works. 

Keywords: music video, animation, character-development 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Video musik telah menjadi komponen penting dan transformatif 

dalam industri musik global. Sejak era penyiaran musik 24 jam seperti MTV 

(Music Television) yang diluncurkan pada tahun 1981, video musik 

berfungsi sebagai alat promosi sekaligus instrumen pemasaran utama untuk 

memperkenalkan dan mempopulerkan artis pop dan rock baru di pasar 

internasional (Strøm, 2007). Fenomena ini terus berkembang pesat, 

terutama di era digital, di mana video musik menjadi bagian dari budaya 

global yang mengalami berbagai transformasi berkelanjutan (Vernallis, 

2010). 

Video musik animasi memberikan keistimewaan dibandingkan 

format audiovisual lainnya. Media ini merepresentasikan perpaduan antara 

sinema animasi pendek dengan komposisi musik populer yang 

mengedepankan efektivitas narasi visual untuk mengomunikasikan pesan 

secara atraktif bagi audiens (Wardani et al., 2023). Melalui pendekatan 

tersebut, artikulasi pesan diwujudkan lewat bahasa visual yang mencakup 

pengorganisasian tanda-tanda semiotik dalam membentuk karakter, latar 

belakang ruang, struktur alur cerita, hingga aspek sinematografis. 

Infinite Siennas merupakan entitas musik berupa grup band asal 

Yogyakarta yang mengawali perjalanannya pada November 2020. Kolektif 

ini diinisiasi oleh vokalis sekaligus gitaris Adam Katsutrio bersama pemain 

drum Mirzam Nopriandana, yang kemudian diperkuat oleh kehadiran 

Marina Mizoguchi pada posisi bas sekaligus vokal. Dalam diskografinya, 

mereka mengolaborasikan estetika alt-rock, shoegaze, dan dream-pop 

dengan sentuhan math-rock dimana musik mereka menghasilkan karakter 

suara yang mengambang, tebal, dan berlapis-lapis. 

Hingga periode saat ini, portofolio karya Infinite Siennas mencakup 

tiga lagu dalam platform Spotify, yakni "Shiny Shiny", "Chocolate Bar", 

serta "Petrichor". Kelompok musik ini mampu mempertahankan basis 
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pendengar aktif yang konsisten, dengan angka melampaui 375 pendengar 

bulanan dan 521 pengikut pada platform musik Spotify (sebagaimana 

ditunjukkan pada Gambar 1.1). Pencapaian ini menandakan adanya 

loyalitas audiens inti di tengah fragmentasi pasar serta persaingan algoritma 

global yang ketat. Dalam upaya memperluas keterlibatan komunitas dan 

membangun citra merek, mereka mengoptimalkan Instagram sebagai kanal 

interaksi utama dengan jumlah pengikut melebihi 1.100 akun (seperti tertera 

pada Gambar 1.2). Akun tersebut aktif memuat konten dokumentasi 

performa, publikasi acara, promosi merchandise, hingga kolaborasi lintas 

label lokal. Keberadaan digital ini krusial dalam memperkokoh jejaring 

komunitas di tingkat lokal. Kendati demikian, performa di lini audio-visual 

masih terbatas pada satu video klip resmi "Shiny Shiny" di YouTube dengan 

raihan sekitar 2.500 penayangan (sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 

1.3). Fenomena ini mengindikasikan bahwa meski penetrasi pada platform 

audio telah stabil, akselerasi melalui platform YouTube dan Instagram 

memerlukan diversifikasi konten yang lebih intensif guna memaksimalkan 

resonansi karya-karya mereka. 

 

 
Gambar 1. 1  Profil dan statistik pendengar Infinite Siennas 

(Sumber: Profil Spotify Infinite Siennas) 
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Gambar 1. 2 Instagram Infinite Siennas 

(Sumber: akun Instagram @infinite_siennas) 
 

 
Gambar 1. 3 Youtube Infinite Siennas 
(Sumber: Youtube Infinite Siennas) 

 
Dalam proyeksi artistik mendatang, Infinite Siennas berencana 

meluncurkan sebuah EP (Extended Play) berisi lima trek yang 

mengintegrasikan maskot band pada sampul albumnya. Secara konseptual, 

maskot musik dipahami sebagai personifikasi dari benda mati, fauna, atau 

entitas fiktif yang berdiri sebagai identitas visual mandiri di luar personel 

band, meski tetap berpartisipasi dalam ekosistem karya tersebut. (Bonassi, 

2024 Di et al., n.d.). Rancangan maskot dan visual sampul oleh Adam Dafa 
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ini (Gambar 1.4) merupakan pilar identitas Infinite Siennas, namun adaptasi 

ke dalam format animasi dipandang krusial untuk mereplikasi kesuksesan 

band global seperti Gorillaz. Keberhasilan Gorillaz dalam membangun 

semesta virtual melalui karakter 2-D, Murdoc, Noodle, dan Russel yang 

terbukti lewat penjualan album debut yang menembus 7 juta kopi berkat 

ikonografi video musiknya. Dengan mentransformasi maskot menjadi 

entitas yang bergerak, Infinite Siennas berpeluang membangun narasi yang 

lebih komprehensif dibandingkan sekadar citra statis yang terbatas pada satu 

fragmen momen. Melalui medium video musik animasi, audiens dapat 

terhubung secara emosional dengan perkembangan petualangan serta 

interaksi sang maskot, yang selaras dengan premis bahwa video musik 

berfungsi menciptakan realitas alternatif yang mendalam bagi penonton 

melalui penataan dunia imajiner (Aufderheide, n.d.) 

 
Gambar 1. 4 Cover EP compilation Infinite Siennas 

(Sumber: Draft Cover EP Infinite Siennas oleh Adam Dafa) 
 

Di dalam daftar putar EP tersebut, terdapat sebuah komposisi 

berjudul "Daydream" yang memegang peranan krusial bagi diskografi 

mereka. Meskipun distribusi resminya belum terlaksana secara formal, 

materi "Daydream" telah dipresentasikan melalui berbagai panggung 

pertunjukan dan festival, di antaranya CherryPop Fest 2024, sesi “CCTV” 

di HOOK Space, serta Chamber Pop Live. Tingginya tingkat penerimaan 

dan familiaritas lagu ini di kalangan pendengar berfungsi sebagai mediator 

transisional yang efektif untuk menjangkau audiens baru, dengan demikian, 

"Daydream" bertindak sebagai instrumen penetrasi strategis dalam 

memperluas cakupan basis massa musisi tersebut secara lebih masif. 
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Gambar 1. 5 Dokumentasi Infinite Siennas pada sesi “CCTV” di HOOK Space 

(Sumber: Instagram @infinite_siennas) 
 

 
Gambar 1. 6 Dokumentasi Infinite Siennas pada acara CherryPop Fest  

(Sumber: Instagram @infinite_siennas) 
 

Orientasi dari perancangan ini adalah untuk mengonstruksi 

pengalaman audiovisual untuk lagu Daydream, sekaligus memproyeksikan 

Infinite Siennas ke segmen pasar yang lebih luas dengan memperkokoh 

identitas visual grup melalui aktivasi entitas karakter sebagai elemen 

distingtif. Selain itu, proyek ini merupakan manifestasi dari sumbangsih 

nyata terhadap perkembangan karya musik lokal sekaligus upaya sistematis 

untuk memperkaya serta memperkuat ekosistem desain komunikasi visual 

dalam industri musik kontemporer. 
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B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang video musik animasi “Daydream” karya 

Infinite Siennas sebagai media visual yang mampu merepresentasikan pesan 

lagu? 

C. Batasan Perancangan 

1. Target audiens penelitian ini adalah penggemar musik lokal berusia 18-

30 tahun yang aktif mengakses media digital audio-visual seperti 

YouTube, Instagram, Tiktok. 

2. Fokus Perancangan ini hanya mengacu pada satu karya musik, yaitu 

Daydream, dan tidak mencakup lagu-lagu lain dari grup musik Infinite 

Siennas. 

D. Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan ini adalah Merancang video musik animasi 

“Daydream” karya Infinite Siennas yang merepresentasikan konsep 

mindfulness. 

E. Manfaat Perancangan  

1. Bagi Mahasiswa  

a. Implementasi Teori ke dalam Praktik 

Memberikan kesempatan nyata untuk 

mengimplementasikan dan menguji secara praktis seluruh teori yang 

telah dipelajari selama masa perkuliahan, terutama dalam bidang 

produksi audio-visual, dan teknik animasi. 

b. Pengembangan Keahlian Spesifik 

Mengembangkan keahlian spesifik dalam sinkronisasi 

audio-visual dan world-building visual untuk musik bergenre 

shoegaze dan dream-pop, yang membutuhkan pendekatan visual 

yang unik dan imajinatif. 
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c. Menambah kualitas dan nilai portofolio profesional

Karya musik video animasi menunjukkan kemampuan 

perancang dalam proyek multidisipliner, yang bernilai dalam dunia 

industri kreatif. 

2. Bagi Institusi

a. Peningkatan Kualitas Lulusan

Menjadi bukti konkret bahwa kurikulum pendidikan telah 

berhasil membekali mahasiswa dengan kemampuan untuk 

menyelesaikan studi melalui karya perancangan yang relevan 

dengan kebutuhan industri musik independen. 

b. Relevansi Program Studi

Menegaskan relevansi program studi (Desain Komunikasi 

Visual/Multimedia/Seni) dengan perkembangan teknologi dan tren 

musik kontemporer, terutama dalam pemanfaatan animasi sebagai 

media promosi yang efektif. 

c. Kolaborasi Industri

Membuka peluang untuk menjalin kolaborasi berkelanjutan 

antara institusi dan pelaku industri kreatif, khususnya komunitas 

musik independen di Yogyakarta, yang dapat digunakan sebagai 

sumber studi kasus dan proyek di masa mendatang. 

3. Bagi Musisi

a. Peningkatan Nilai Jual Produk

Video musik animasi lagu "Daydream" berfungsi sebagai 

alat promosi dan pemasaran yang efektif untuk meningkatkan daya 

tarik. 

b. Penguatan Branding

Memperkuat identitas visual Infinite Siennas, membantu 

mereka memvalidasi positioning sebagai band dan membantu 

membedakan mereka dari kompetitor. 
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c. Perluasan Jangkauan Pasar

Membantu Infinite Siennas memperluas basis pendengar, 

terutama audiens yang terbiasa mengkonsumsi konten video musik 

melalui platform seperti YouTube. 

F. Definisi Operasional
Tabel 1. 1 Definisi Operasional 

No. Variable Definisi Operasional 

1 Musik 

Video 

Video musik adalah sebuah karya audiovisual pendek yang 

menggabungkan musik (biasanya sebuah lagu) dengan 

gambar bergerak, yang dibuat untuk tujuan promosi, artistik, 

atau dokumenter dari sebuah lagu atau album musik 

(Goodwin, 1998).  

2 Animasi animasi adalah interpretasi artistik yang mengubah gambar 

statis menjadi sebuah kisah yang dinamis dan hidup (Wells, 

1998). 

3 Infinite 

Siennas 

Grup band asal Yogyakarta yang memadukan unsur alt-rock, 

shoegaze, dream-pop, dan math-rock dalam musiknya. 

4 Daydream Musik karya Infinite Siennas yang merepresentasikan 

mindfulness 

G. Metode Perancangan

Metode yang digunakan dalam perancangan video musik animasi 

“Daydream” karya Infinite Siennas mengacu pada pendekatan perancangan 

komunikasi visual yang bersifat kualitatif. pengumpulan data dalam 

penelitian ini dilakukan melalui beberapa cara: 

1. Wawancara

Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi yang lebih 

mendalam dari narasumber terkait, yaitu Adam Katsu, selaku Ketua 
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Band Infinite Siennas sekaligus individu yang telah lama berkecimpung 

dalam lanskap musik alt-rock, shoegaze, dream-pop. 

2. Referensi Visual 

Referensi media kultur pop, video musik terdahulu, 

merchandise, dan media pendukung musik lainnya. Studi referensi 

visual dilakukan untuk mengumpulkan data sekunder yang berfungsi 

sebagai landasan estetika, gaya visual (art style), dan penyusunan papan 

cerita (storyboard). Proses ini melibatkan pencarian, pengarsipan, dan 

analisis terhadap berbagai aset visual yang relevan, yang meliputi: 

a. Media Kultur Pop dan Estetika Visual:  

Mengkaji tren visual kontemporer yang relevan dengan 

karakteristik audiens, seperti pendekatan estetika Shibuyapunk, 

Animemo, hingga elemen Frutiger Metro. 

b. Video Musik Terdahulu 

Melakukan analisis komparatif terhadap video musik dari 

musisi lain, baik lokal maupun internasional, untuk mempelajari 

dinamika pacing, sinematografi, dan teknik transisi animasi yang 

efektif dalam membangun atmosfer. 

c. Artifak Visual Band 

Mengidentifikasi bentuk arsitektur visual yang sudah 

dimiliki oleh Infinite Siennas sebelumnya, seperti desain 

merchandise, sampul rilis digital (artwork album), serta media 

pendukung komunikasi visual lainnya. Poin ini penting diteliti guna 

menjaga konsistensi identitas visual dan branding dari band itu 

sendiri ke dalam karya animasi yang dirancang. 

H. Metode Analisis Data 

Metode analisis data yang digunakan dalam perancangan ini adalah 

Analisis SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats). Analisis 

SWOT membagi tinjauan data menjadi empat kategori utama: 
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1. Strengths (Kekuatan atau kelebihan internal)

Strengths adalah kapabilitas atau sumber daya unggul yang 

dimiliki Infinite Siennas yang dapat dimanfaatkan untuk mencapai 

tujuan perancangan. 

2. Weaknesses (Kelemahan atau kekurangan internal)

Weaknesses merupakan keterbatasan atau kekurangan sumber 

daya internal yang menghambat kinerja band dan menjadi kendala 

dalam proses perancangan visual. 

3. Opportunities (Peluang eksternal)

Opportunities merupakan kondisi eksternal yang 

menguntungkan yang dapat dimanfaatkan oleh band untuk memperkuat 

proyek video musik ini. 

4. Threats (Ancaman eksternal)

Threats adalah faktor eksternal yang berpotensi merugikan atau 

menghambat keberhasilan proyek. Ancaman seringkali berupa 

kompetisi atau perubahan pasar yang tidak  
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I. Skematika Perancangan 

 

Gambar 1. 7 bagan alur skematika Perancangan 
(Sumber: Hendra Suryadinata, 2025) 
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