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PERANCANGAN MUSIC VIDEO SEBAGAI MEDIA
KOMUNIKASI UNTUK MEMPERKENALKAN

TOKOH PUNAKAWAN

(Ailsa Anggari Nathania)

ABSTRAK

Kurangnya pemahaman dan apresiasi Generasi Z terhadap tokoh Punakawan
menjadi permasalahan sosial yang berpotensi mengancam pelestarian budaya
Indonesia. Punakawan, yang terdiri dari Semar, Gareng, Petruk, dan Bagong, bukan
sekadar karakter dalam pertunjukan wayang kulit, tetapi juga mengandung makna
filosofis yang mencerminkan ragam watak manusia. Sayangnya, rendahnya tingkat
pengetahuan Generasi Z, khususnya usia 18-25 tahun, berpotensi mengurangi
minat terhadap seni tradisional sekaligus melemahkan nilai budaya yang
terkandung di dalamnya. Penelitian ini bertujuan merancang music video sebagai
media informasi inovatif yang relevan dengan gaya hidup digital Generasi Z. Music
video dengan dokumenteri dipilih karena memadukan kekuatan narasi faktual
dengan daya tarik musik, sehingga pesan filosofis tokoh Punakawan dapat dikemas
lebih modern, menarik, dan mudah diakses. Metode yang digunakan adalah
pendekatan campuran dengan teknik pengumpulan data berupa kuesioner,
wawancara, dan observasi. Data yang diperoleh dianalisis untuk menemukan pola
permasalahan sekaligus menentukan strategi visual yang tepat dalam pengemasan
media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa responden menilai music video
sebagai media yang menarik untuk memperkenalkan tokoh Punakawan.
Perancangan menghasilkan video berdurasi kurang lebih tiga menit yang
menampilkan Punakawan sebagai figur budaya yang sarat nilai kepribadian. Video
ini menggabungkan elemen musik, narasi, dan visualisasi untuk menekankan
karakter Punakawan agar lebih mudah dipahami oleh audiens muda. Dengan
demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa music video merupakan media
inovatif yang relevan untuk memperkenalkan kembali tokoh Punakawan, sekaligus
menumbuhkan kesadaran Generasi Z menjaga nilai-nilai budaya.

Kata kunci: music video, tokoh punakawan, ragam watak manusia
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DESIGN OFA MUSIC VIDEO AS A COMMUNICATION
MEDIUM TO INTRODUCE PUNAKAWAN

CHARACTERS

(Ailsa Anggari Nathania)

ABSTRACT (English)

The lack of understanding and appreciation of Generation Z toward Punakawan
has become a social issue that potentially threatens the sustainability of Indonesian
cultural heritage. Punakawan, consisting of Semar, Gareng, Petruk, and Bagong,
are not merely characters in wayang kulit performances, but also embody
philosophical meanings that reflect various human characteristics rooted in
Javanese culture. The low level of cultural literacy among Generation Z,
particularly those aged 18 to 25, contributes to declining interest in traditional arts
and weakens the transmission of cultural values. This research aims to design a
music video as an innovative informational medium that is relevant to the digital
lifestyle and media consumption habits of Generation Z. A documentary-approach
music video was selected because it integrates factual narration with musical and
visual elements, allowing cultural messages to be delivered in a modern, engaging,
and accessible format. This study employed a mixed method approach using
questionnaires, interviews, and observations as data collection techniques. The
collected data were analyzed to identify problems and to determine appropriate
visual communication strategies for media development. The design resulted in a
music video with an approximate duration of three minutes presenting Punakawan
as cultural figures rich in moral and personality values. The video combines music,
narration, and visual storytelling to emphasize Punakawan characteristics and
make them easier to understand for young audiences. The findings indicate that the
music video is perceived as an attractive and effective medium for introducing
Punakawan and fostering Generation Z awareness in preserving Indonesian
cultural values.

Keywords: music video, punakawan characters, human traits
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