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A. Kesimpulan

Temuan perancangan ini menunjukkan bahwa karakter musikal lagu
“Daydream” karya Infinite Siennas yang didominasi nuansa shoegaze,
dream-pop, dan alt-rock memiliki artikulasi lirik yang minim, sehingga
membutuhkan medium visual yang dapat membantu mengamplifikasi
narasi lagu kepada audiens. Perancangan video musik animasi “Daydream”
karya Infinite Siennas menjawab rumusan perancangan mengenai
bagaimana video musik animasi dapat dirancang sebagai media visual yang
mampu merepresentasikan pesan lagu. Melalui pendekatan animasi,
penceritaan, serta penggabungan estetika Shibuyapunk dan Frutiger-Metro,
perancangan ini membangun worldbuilding yang selaras dengan identitas

musikal dan visual band.

Validasi melalui Focus Group Discussion menunjukkan bahwa
video musik animasi berhasil meningkatkan pemahaman audiens terhadap
pesan lagu dibandingkan audio saja, serta efektif menyampaikan pesan lagu
terkait mindfulness. Dengan demikian, perancangan ini membuktikan
bahwa integrasi animasi, pengembangan karakter, dan world-building
merupakan strategi yang efektif untuk memperkuat komunikasi musikal

band.

Di sisi lain, proses perancangan juga menghadapi sejumlah
tantangan. Struktur lagu Daydream yang tidak mengikuti struktur musik
populer yang konvensional dan lebih berfokus pada eksplorasi atmosfer
instrumental menyebabkan proses penyusunan storytelling linear berbasis
Positive Change Arc menjadi cukup kompleks. Perancang perlu
menyesuaikan perkembangan cerita dan kurva dramatik dengan dinamika
musik yang berubah secara organik sehingga pacing narasi, ritme visual,
dan transisi emosional karakter tetap selaras dengan lagu. Kondisi tersebut

menunjukkan bahwa penerapan struktur cerita linear pada lagu dengan
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struktur seperti lagu “Daydream” memiliki keterbatasan tertentu dan

memerlukan proses sinkronisasi yang lebih intensif.

Secara teoritis, perancangan ini memperlihatkan bahwa video musik
animasi berperan sebagai ilustrasi visual lagu, medium pembangunan
identitas, narasi, dan keterhubungan emosional antara musisi dengan
audiens. Secara Praktis Perancangan ini memberikan kontribusi pada
pengembangan kajian Desain Komunikasi Visual, khususnya dalam relasi

antara animasi, branding musik, dan budaya visual digital kontemporer.

. Saran

Dalam perancangan ini, pengujian dan validasi karya memiliki
keterbatasan karena baru dilakukan melalui metode Focus Group
Discussion (FGD) pada fase pascaproduksi setelah keseluruhan video musik
selesai dibangun. Oleh sebab itu, peneliti dan perancang selanjutnya
disarankan untuk memperluas cakupan evaluasi efektivitas ini ke dalam dua
tahap kritis. Pertama, pengujian dilakukan pada tahap praproduksi dengan
menerapkan FGD sejak penyusunan fase animatik sebelum memasuki
proses produksi animasi penuh (production). Tahap awal ini sangat penting
agar perancang dapat memvalidasi struktur naratif, ritme adegan, serta
kesesuaian sinkronisasi visual dengan audio, sekaligus meminimalkan
risiko revisi besar yang menguras waktu dan tenaga di akhir proses. Kedua,
pengujian perlu diperluas hingga ke tahap pascadistribusi setelah media
disebarluaskan secara luas ke publik, guna mengukur metrik performa
digital, tingkat ketercapaian target audiens, serta dampak jangka panjang

dari video musik tersebut secara nyata.

Selain itu, berdasarkan pengalaman selama proses perancangan,
struktur lagu Daydream yang tidak mengikuti pola lagu populer
konvensional menghadirkan tantangan dalam penerapan storytelling linear
berbasis Positive Change Arc. Oleh karena itu, perancangan video musik
untuk lagu dengan karakter serupa dapat mempertimbangkan pendekatan
storytelling non-linear, seperti associative narrative atau psychological

narrative, yang lebih fleksibel dalam merespons perubahan suasana musik.
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Pendekatan tersebut berpotensi menghasilkan hubungan yang lebih organik
antara unsur visual dan musikal tanpa harus terikat pada struktur sebab-

akibat yang ketat.

Penelitian maupun perancangan mendatang juga dapat memperluas
kajian visual dengan membandingkan efektivitas berbagai pendekatan
estetika, seperti Y2K, cybercore, retro anime, atau hyperpop visual dalam
konteks promosi musik independen Indonesia. Dengan demikian,
pengembangan penelitian berkontribusi pada ranah Desain Komunikasi

Visual dalam industri musik digital kontemporer.
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