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 ABSTRAKSI 

 

Saat ini, video musik yang dikenal biasanya hanya berupa video musik yang dapat 

dilihat. Akan tetapi, saat ini video musik tidak hanya dilihat saja. Penonton juga 

bisa ambil bagian di dalamnya dan inilah yang disebut video musik interaktif. 

Perancangan ini bertujuan untuk  membuat visual interaktif pada video musik 

agar dapat memberikan pengalaman yang berbeda dengan musik video biasa. 

Pada perancangan ini pertama-tama akan dilakukan riset terhadap sejarah musik 

video, dan teori interaktivitas menurut para ahli, serta wawancara mengenai arti 

lagu yang akan digunakan. Setelah itu, hasil riset tersebut akan dianalisa yang 

kemudian akan dilanjutkan dengan perancangan konsep. Perancangan ini akan 

berupa perancangan percabangan alur yang selanjutnya akan dilanjutkan dengan 

pembuatan asset visual interaktif itu sendiri. Hasil dari perancangan ini akan 

berupa video musik interaktif yang dapat dinikmati oleh orang lain. 

 

Kata kunci: interaktif, interaktivitas, alur cerita, visual interaktif, video musik.  
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ABSTRACT 

 

These day people used to enjoy the music  video just by seeing. Nowadays, music 

video is not just seen but the viewer can take part in it too and this is called 

interactive music video. In this project, an interactive visual in an interactive 

music video will be made in order to give a whole new experience than the 

ordinary music video. In the first step of this project, an interview with the song 

composer about the meaning of the song and a research for both of the history of 

music video and the theory of interactivity according to the experts will be done. 

The data from that research will be analyzed and then a concept will be made 

according to the research data. Designing of the concept will be done by making 

the story and after that assets of the interactive visuals will be made. The output 

of this project will be an interactive music video that can be enjoyed by everyone.  

 

Key words: interactive, interactivity, story, visual interactive, music video.  
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