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KATA PENGANTAR 

Sebelum beralih kepada sepatah dua patah kata pembukaan, Penulis hendak 

terlebih dahulu memanjatkan puji syukur yang sebesar-besarnya kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, karena atas berkat restu-Nya lah Laporan Tugas Akhir dengan 

judul “Perancangan Video Musik Animasi Dua Dimensi Berjudul ‘Mundur’ dengan 

Mengaplikasikan Shot Sebagai Translasi Visual Lagu” ini dapat terselesaikan 

dengan baik.  

Topik ini sendiri secara khusus Penulis angkat, karena Penulis merasa 

terdapat suatu potensi dalam video musik sebagai media storytelling atau 

penyampaian cerita yang mampu menjangkau kalangan penonton yang lebih luas, 

mengingat daya tariknya yang tidak hanya bertumpu pada paduan antara elemen 

video dan naratif, melainkan juga didukung oleh audio dalam bentuk musik atau 

lagu. Dari pemikiran awal ini, Penulis lebih lanjut menggagaskan bagaimana media 

video musik, dengan potensi jangkauannya yang lebih luas tersebut, dapat menjadi 

saluran alternatif bagi kalangan animator pemula untuk memperkenalkan ide dan 

keterampilan mereka di hadapan masyarakat luas. Sementara itu, perangai dari 

video musik sendiri yang menuntut durasi yang tidak panjang umumnya 

mendorong pihak pencipta untuk melakukan kompensasi-kompensasi tertentu agar 

maksud pencipta dapat tetap tersampaikan dalam rentang waktu yang singkat. Hal 

ini tidak harus dianggap sebagai suatu kelemahan, melainkan justru dapat 

mendorong pihak pencipta untuk memaksimalkan kreativitas mereka demi 

memenuhi tuntutan tersebut. Salah satu cara yang dapat dilakukan adalah dengan 

mengedepankan aspek visual dari karya audiovisual yang bersangkutan, seperti 
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dengan merancang shot yang mampu menggerakkan cerita, sekaligus memanipulasi 

emosi dari penonton yang menyaksikannya. Aspek inilah yang ingin Penulis 

kedepankan, sebagai bentuk pemicu kreativitas kreator-kreator dalam kaitannya 

dengan kemampuan menyampaikan cerita secara visual. 

Seperti yang telah disebutkan di atas, Tugas Akhir yang akan dirancang ini 

pada dasarnya ditujukan kepada sesama animator muda yang masih belum mampu 

menemukan pasar yang tepat, sebagai bentuk ajakan untuk mencoba menuangkan 

kreativitas mereka kepada bentuk-bentuk media lainnya di samping film animasi 

semata, seperti video musik ini. Harapan Penulis adalah dengan gagasan yang telah 

dipaparkan di atas, tidak hanya video musik dapat menjadi wadah bagi bakat-bakat 

baru dalam bidang animasi, tetapi pihak pencipta juga dapat terdorong untuk lebih 

giat menjelajahi alternatif-alternatif yang tidak hanya mampu menarik perhatian 

dari masyarakat luas demi memperkokoh fondasi perkembangan animasi, tetapi 

juga memperluas batasan kreativitas yang mengikat pihak animator. Namun, karya 

ini juga dapat ditujukan kepada masyarakat awam atau penikmat karya secara 

umum, dengan harapan akan muncul suatu bentuk apresiasi baru terhadap media 

video musik tidak hanya sebagai produk komersial, melainkan juga bentuk seni 

yang mampu menjadi wadah bagi insan kreatif muda. 

Tidak lupa juga Penulis hendak mengucapkan terima kasih yang sebesar-

besarnya kepada pihak-pihak yang telah mendukung penyusunan Laporan Tugas 

Akhir ini: 

1. Bapak Yusup Sigit Martyastiadi, S.T., M. Inf. Tech, selaku Ketua 

Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia 
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pembimbing Penulis dalam penyusunan Tugas Akhir. 

4. Elvaretta Tirta, sebagai pencipta asli dari lagu ‘Mundur’, yang telah 
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ABSTRAKSI 

Video musik adalah suatu karya video yang berdurasi pendek, dan merupakan 

perpaduan antara musik dan gambar-gambar yang kurang lebih mewakili topik 

yang diangkat oleh musik yang bersangkutan. Medium ini merupakan medium yang 

sarat potensi, dan memiliki fungsi tidak hanya untuk menjual musik, melainkan 

juga untuk menghibur, serta mendorong dan mengkampanyekan berbagai ide 

secara independen. Namun, durasinya yang tidak panjang mendorong penciptanya 

untuk melakukan kompensasi-kompensasi tertentu agar maksud dan tujuannya 

dapat tersampaikan dalam rentang waktu yang terbatas tersebut. Salah satu caranya 

adalah dengan mengedepankan penyampaian cerita secara visual. Cara ini 

memaksimalkan komponen gambar dari video musik sebagai media yang memiliki 

fungsi komunikatif-estetis, di mana penonton dapat menarik berbagai informasi 

dari apa yang mereka lihat, tanpa perlu didampingi oleh informasi tambahan 

lainnya.  

Dari penjabaran di atas, Penulis memutuskan untuk membahas perancangan shot 

dari karya video musik yang akan dirancang, mengingat shot adalah komponen 

terkecil dari struktur visual gambar bergerak, serta memiliki kemampuan untuk 

mempengaruhi penonton secara psikologis. Sementara itu, medium animasi dipilih 

sebagai metode pengemasannya, karena fleksibilitasnya menyediakan jendela 

kemungkinan yang lebih luas dalam konteks visual. 

 

Kata kunci: video musik, shot, gambar, penyampaian cerita, animasi 
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 ABSTRACT 

Music video is a work of moving picture which combines music and thematically-

related images, confined by a relatively short duration. This medium is widely 

considered as potent, as it does not only serve the function of selling music, but is 

also able to, on its own, entertain, provoke thoughts, and promote various causes. 

However, its time constraint demands creators to compensate in order to fully 

deliver the intended message within said length; this is achieved by means such as 

compressing the time setting, or relying on visual cues. The latter, which is one 

form of visual storytelling, would capitalise the visual component of an audiovisual 

work as a communicative-aesthetic device, which would allow viewers to absorb 

information simply by seeing the provided images. 

Based on the above description, the Writer decided to write about the shot designs 

of the music video which will later be created, as shots are classified as the smallest 

component of the visual structure of a moving picture that also possesses the ability 

to subconsciously affect the viewers. This will all then be delivered in the form of 

animation, considering its greater flexibility in terms of visual presentation that is 

otherwise not present in other mediums. 

 

Keywords: music video, shot, images, storytelling, animation 
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