Jurnal Citrakara, Vol. 5 No. 4, 543-558

e-ISSN: 2807-7296

PERANCANGAN MOTION COMIC PADA VIDEO KLIP LAGU PEMUJA

RAHASIA DIALBUM BAND GRISNESS CULTURE

Rachmad Nur Setyadi', Daniar Wikan Setyanto?
Desain Komunikasi Visual, Fakultas [lmu Komputer, Universitas Dian Nuswantoro
JI. Nakula I, No. 5-11, Semarang, Kode Pos 50131, Telp (024) 3515261

Email : 'rachmadsetyadi0 1 @gmail.com , *daniarwikan@dsn.dinus.ac.id

INFO ARTIKEL

ABSTRAK

Riwayat Artikel :
Diterima : 23 November 2023
Disetujui : 28 Desember 2023

Kata Kunci :
Motion Comic, Grisness culture,
pemuja rahasia

Lagu adalah media ekspresi yang bersifat universal, melalui lagu
itu musisi menyampaikan pesannya. Agar pesan dalam lagu
tersebut dapat diterima dengan baik oleh audiens, maka
dibutuhkan visualisasi. Melalui visualisasi lagu terjadi
komunikasi antara audies dengan musisi yang berdampak pada
eksistensi band tersebut. Tujuan dari perancangan ini untuk

mengembalikan eksistensi band Grisness Culture melalui video
klip. Metode analisis data menggunakan kualitatif SW + 1H dan
metode perancangan ATM (Amati, Tiru, Modifikasi). Hasil
akhir dari perancangan ini berupa motion comic yang akan
dijadikan media utama sedangkan media pendukung berupa
popup iklan dan konten video reels Instagram untuk
mempermudah penyebarluasan.
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ABSTRACT

The song is a universal medium of expression, and through the
song, the musician conveys his message. The message in the
song requires visualization to be well received by the audience.
Through song visualization, there is communication between the
audience and the musicians which has an impact on the band's
existence. The purpose of this design is to restore the presence of
the Grisness Culture band through a video clip design. The data
analysis method uses qualitative SW + IH and the ATM design
method (Observe, Imitate, Modify). The design result is a motion
comic which will be used as the primary media supported by
media such as popup advertisements and Instagram video reel
content to facilitate dissemination.
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1. PENDAHULUAN

Lagu merupakan sebuah media ekspresi yang bersifat universal. Musisi mengantarkan pesan lagu
melalui pengekspresian dirinya dengan mengangkat fenomena yang sedang terjadi. Lagu pada
umumnya diciptakan untuk menyalurkan perasaan dan emosional menalui nada-nada yang dilantunkan
beserta liriknya. Umumnya lagu dikemas dengan ringan agar mudah untuk diingat sehingga bisa
mempengaruhi pendengar baik dari segi emosional maupun tindakan, Setiap lagu memiliki makna dan
arti sendiri bagi pendengarnya. Lirik dalam sebuah lagu merupakan contoh media komunikasi secara
verbal yang memiliki sesuatu arti yang tersirat. Maka dari itu untuk mengkomunikasikan lirik dengan
baik, penulis lagu membutuhkan alat komunikasi agar mereka dapat saling memahami. Untuk
memahaminya secara benar diperlukan konsep yang sama agar tidak terjadi kesalahpahaman antara
musisi dengan pendengar. Hal ini disebabkan karena setiap orang memiliki interpretasi yang berbeda-
beda dari pemahaman seseorang yang berasal dari pengalamannya. Maka dari itu dibutuhkan sebuah
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visualisasi untuk menyampain pesan dari musisi kepada audiens. Selain itu tujuan dari visualisasi adalah
untuk menciptakan komunikasi antara musisi dan audies sehingga dapat mempengarui eksistensi dan
popularitas band tersebut dengan terus menciptakan karya terbarunya.

Seperti halnya band SKA asal Semarang yaitu Grisness Culture yang mengeluarkan karya albumnya
ditahun 2018 dan mengalami puncak eksistensinya ditahun 2019, karena ditahun tersebut Grisness
Culture disibukkan dengan aktif berkarya dengan mengeluarkan melalui video klip. Terbukti dengan
keaktifan mereka dalam berkarya, Grisness Culture mendapatkan kesempatan untuk bermain dibeberapa
event besar seperti diacara Inagurasi UNNES sebagai guest star ke-3 bermain bersama Nadin Amizah
sebagai guest star ke-2 dan Fourtwnty sebagai guest star utama. Di event POLTEKES Semarang sebagai
guest star ke-2 bermain bersama Didi Kempot yang dimana menjadi guest star utama dan mendapatkan
undangan untuk bermain distasiun TV swasta yakni GTV di acara DCDC Musikkita Djarum coklat
sebagai band shoutout. Namun sayangnya puncak karir tersebut tak berlangsung lama karena adanya
pandemi ditahun 2020 terjadi pembatasan aktivitas membuat semua lini berdampak yang menyebabkan
banyak job panggung Grisness Culture yang dibatalkan. Diperparah lagi dengan pemberlakuan aturan
tersebut Grisness Culture tidak dapat produksi apapun.

Pada akhirnya ditahun 2021 untuk mengatasi masalah tersebut Grisness Culture mencoba membuat
sebuah konten jamming session dan membuat video rekap untuk menyapa para audiensnya. Namun
sayangnya konten tersebut tak sesuai dengan yang diharapkan selain itu tidak konsistenya dalam
membuat konten berpengaruh besar pada masalah yang muncul. Dan pada akhirnya Grisness Culture
memutuskan untuk fokus melakukan rekaman album kedua mereka untuk yang baru jadi pada tahun
2023 ini. Hal tersebut memperburuk keadaan Grisness Culture dimana membuat eksistensi mereka
semakin meredup. Dengan selesainya rekaman album kedua mereka. Grisness Culture berencana untuk
merilis karya terbarunya. Karya pertama yang akan dikeluarkan yaitu lagu yang berjudul Pemuja
Rahasia, Karya tersebut dipilih karena memiliki aransemen musik SKA Jepang yang kuat dari pada lagu
lainnya yang berada dialbum kedua mereka.

Lagu “Pemuja Rahasia” berkisah mengenai bagaimana sulitnya mengungkapkan perasaan kepada
seseorang yang ia sukai dan memilih untuk memendam rasa itu. Untuk memudahkan audien menangkap
pesan yang ingin disampaikan oleh musisi maka diperlukan sebuah visualisasi dalam sebuah lagu
tersebut selain itu perancangan ini dapat menjadi keunikan atau ciri khas bagi Grisness Culture dan yang
menjadi titik berat atau urgensi dari perancangan ini yaitu untuk mengembalikan popularitas dan
eksistensi dari band tersebut dengan cara membuat konten video klip. Nantinya video klip tersebut
akan dijadikan sebuah trailer untuk menghantarkannya menuju sebuah short movie Pemuja Rahasia
yang dikemas dalam bentuk motion comic, pemilihan konsep tersebut didasarkan pada lagu yang
diangkat karena memiliki unsur SKA Jepang yang kuat maka untuk mempertegas hal tersebut dipilihlah
komik manga yang menjadi identik dari negara tersebut

2. METODE
2.1 Metode Penelitian Kualitatif

Pada perancangan yang digunakan untuk single lagu Pemuja Rahasia pada Album Grisness
Culture menggunakan metode kualitatif, yaitu dengan cara mengumpulkan data primer serta data
sekunder berupa deskriptif.
2.2 Metode Perancangan Data

a) Wawancara : Pada tahap ini, penulis akan melakukan wawancara dengan saudara Andi
Kristanto selaku Manager Grisness Culture terkait single lagu Pemuja Rahasia untuk
memperdalam informasi yang akan dibutuhkan.

b) Observasi : Observasi yang dilakukan adalah memahami lebih lanjut terkait single lagu pemuja
rahasia, yang terdiri dari lirik, visualisasi, dan gambaran umum baik mengenai lagu ini maupun
Grisness Culture.

¢) Dokumentasi :Dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan informasi melalui objek tertulis
maupun gambar/foto, seperti rekaman dokumen dari pihak yang terkait. Pada tahapan ini

penulis mengumpulkan dokumentasi berupa Video Short Movie dari single Pemuja Rahasia,
dll.
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2.3 Metode Analisis

Metode analisis yang akan digunakan penulis untuk menganalisis permasalahanhan terkait
perancangan single lagu Pemuja Rahasia ini adalah menggunakan Teknik SW + 1H. Pada metode ini
nantinya akan digunakan untuk mengasilkan kesimpulan yang akan digunakan sebagai landasan pada
perancangan single Pemuja Rahasia.

a) What? (apa?) : Permasalahanya berada pada kurang aktifnya Grisness Culture dalam berkarya
serta mengelola konten selama masa pandemi dulu serta kurangnya bank konten pada Grisness
Culture membuat inkonsisten dalam mempublikasi karya dan kurangnya juga pada konten
gimmic atau issue sebelum perilisan karya.

b) Where? (dimana?) : Video klip pemuja rahasia akan dipublikasi pada platform digital Youtube
milik Grisness Culture

c) When? (kapan?) : Lagu “Pemuja Rahasia” akan dipublikasikan pada sekitar bulan Desember
2023

d) Who? (siapa?) : Masyarakat yang berusia 18 — 34 tahun.

e) Why? (mengapa?) : Karena melalui lagu tersebut digunakan untuk menaikkan kembali
popularitas Grisness Culture melalui karya terbarunya dan menjadi langkah awal untuk
melahirkan karya-karya berikutnya yang akan dikemas kedalam album.

f) How? (bagaimana) : Konsep yang akan dipilih pada perancangan ini yakni animasi komik strip
yang dimana konsep tersebut belum banyak yang mengadopsi.

2.4 Metode Perancangan

Pada perancangan "Pemuja Rahasia" ini akan menggunakan metode perancangan Amati, Tiru,
dan Modifikasi (ATM). Amati, Tiru, Modifikasi merupakan metode perancangan yang melibuti
pengamatan, peniruan, dan penggayaan dari desain yang telah ada untuk menciptakan sebuah desain
baru, desain inovatif, dan karya baru yang lebih berkembang.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil Analisis Data

Berdasarkan analisis data dapat disimpulkan bahwa perlu adanya upaya untuk
memperkenalkan single lagu Grisness Culture yaitu Pemuja rahasia dengan konsep perancangan yang
unik serta memberikan ciri khas bagi band tersebut serta menjaga eksistensi dan juga popularitas
dengan mengusung tema konsep motion comic dan rencananya pemublikasian video klip ini akan
dilakukan pada bulan Desember 2023 dikanal youtube Grisness Culture. Dipilihnya lagu “Pemuja
Rahasia” sebagai ujung tombak didalam album kedua Grisness Culture karena lagu tersebut memiliki
aransemen musik yang berbeda dan unik dari pada lagu di album ke 2 lainnya, yakni lagu “Pemuja
Rahasia” memiliki warna musik seperti genre SKA Jepang yang kuat. Yang menjadi target audies dari
perancangan ini yakni masyarakat dengan rentan usia 18 — 34 tahun. Nantinya perancangan ini akan
dibuat untuk menjadi bank konten Grisness Culture.

3.2 Amati

Pada tahapan ini penulis mengamati dan menganalisa short movie Pemuja Rahasia dimana
nantinya hasil dari pengamatan tersebut akan dijadikan bahan untuk perancangan dengan melewati
tahapan menentukan beberapa poin perancangan sebagai berikut :

a) Tujuan Kreatif : Tujuan dari perancangan ini memiliki maksud untuk mengembalikan
eksistensi dan popularitas Grisness Culture yang sempat meredup. Selain itu perancangan ini
nantinya akan dijadikan bank konten, cara tersebut dipilih untuk mengatasi agar tidak terjadi
inkonsisten dalam membuat konten.

b) Strategi kreatif : dari perancangan ini yaitu dengan membuat sebuah perancangan video klip
dengan menggunakan konsep motion comic yang memiliki gambaran cuplikan cerita dari
shortmovie Pemuja Rahasia milik Grisness Culture yang dikemas kedalam komik manga.
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g)

h)

i)

k)

b

Format Bentuk dan Ukuran Karya : Adapun dalam perancangan ini pada komik manga
menggunakan media ukuran A4 (21 cm x 29,7 cm). sedangakan untuk proses editing motion
nya menggunakan ukuran resolusi HD 1080 pixel (1920p x 1080p)

Teknik Gaya dan Visualisasi : Dalam perancangan ini, penulis memvisualisasikan
perancangan  dengan menerapkan teknik simplifikasi pada ilustrasi, sedangkan untuk
penggayaan menggunakan gaya semi realis. Adapun ilustrasi tersebut dibuat menggunakan
software Photoshop dan untuk editing motionnya menggunakan software After Effect.

Tujuan Media : Tujuan media dari perancangan video klip ini yaitu sebagai sarana
hiburan bagi

masyarakat dan mengembalikan eksistensi dan popularitas Grisness Culture melalui single
lagu terbarunya.

Media Utama : Pada perancangan ini penulis akan menggunakan media Youtube sebagai
media utamanya untuk merilis video klip Pemuja Rahasia. Nantinya dari perancangan video
klip ini akan dijadikan sebagai pengenalan single terbarunya dan sebuah short movie.

Media Pendukung : Selain menggunakan media utama yang berupa video klip, pada
perancangan ini juga terdapat media pendukung yaitu berupa konten video reels Instagram dan
popup iklan.

Strategi kreatif : Pada studi visual tema yang digunakan untuk perancangan adalah video klip
motion comic, dengan mengadobsi dan mengksplorasi lirik lagu Pemuja Rahasia dan short
movie Pemuja Rahasia. Visualisasi digambarkan dengan adanya cerita yang dikemas kedalam
sebuah manga komik cuplikan adegan dari shortmovie Pemuja Rahasia.

Refrensi Ilustrasi : Refrensi ilustrasi yang digunakan dalam perancangan video klip ini
memiliki penggayaan gambar semi realis dengan objek utama menggunakan penggayaan
sederhana seperti refrensi manga streetcub dan untuk background menggunakan penggayaan
yang realistis seperti refrensi manga slam dunk .

Layout : Layout yang digunakan untuk penempatan panel dan balon kata pada perancangan
video klip Pemuja Rahasia ini menyesuaikan dengan bagian struktur pada lagu.

Refrensi Perancangan : Pada perancangan ini menggunakan bahan dari penggalan adegan
short movie Pemuja Rahasia yang dijadikan sebagai acuan untuk membuat manga komik yang
disesuaikan dengan penggalan lirik dari lagu Pemuja Rahasia. Berikut merupakan beberapa
potongan video short movie Pemuja Rahasia
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Gambar 1. Referensi Visual Video Klip Versi Live Action
[Sumber: Rachmad Nur Setyadi]

3.3 TIRU

Usai melakukan pengamatan dan menganalisa short movie Pemuja Rahasia. Penulis melanjutkan
tahapan berikutnya yaitu tahapan Tiru yang merupakan proses visualisasi. Pada tahapan ini penulis
mencoba menganalisis dan mengeksplorasi lirik Pemuja Rahasia untuk dicari kesamaan inti dari
adegan short movie Pemuja Rahasia dengan penggalan lirik.
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3.3.1 Sinopsis :

“Pemuja Rahasia” merupakan sebuah kisah yang menggambarkan perjalanan emosional penuh
kegembiraan dan penderitaan dari seorang individu yang sedang jatuh cinta dan tak berani untuk
mengungkapkan. Kisah ini bercerita tentang seorang pria bernama Rafi, yang jatuh cinta dengan
sahabat baiknya, Bela. Mereka telah bersahabat sedari masa SMA dan berbagi banyak kenangan indah
bersama. Namun, Rafi tidak pernah menyampaikan perasaannya pada dan memilih untuk
memendamnya, karena Rafi takut menghancurkan persahabatan mereka yang sudah terjalin cukup
lama. Sementara itu, persahabatan Rafi dan Bela semakin kuat dan dekat, menciptakan pertanyaan
dan kebingungan dalam hati Bela. Kisah "Pemuja Rahasia" menggambarkan konflik batin dan
pertempuran emosional Rafi dan Bela saat mereka berusaha memahami perasaannya sendiri,
menemukan keberanian untuk saling mengungkapkan cintanya. Selain itu cerita ini juga
menggambarkan bagaimana memendam rasa bisa menjadi penderitaan yang tak terkendali, tetapi
pada saat yang sama mercka harus menerima kenyataan bahwa cinta tak selalu berakhir dengan
bahagia, tetapi bisa menjadi bagian dari perjalanan hidup.

3.3.2 Perwatakan/Karakter

Tabel 1. Deskripsi Karakter Vidio Klip Versi Live Action
[Sumber: Rachmad Nur Setyadi]

Karakter Referensi Visual
Nama : Rafi
Usia : 20 Tahun
Jenis Kelamin  : Laki-laki
Status : Pelajar / Mahasiswa
Perwatakan : Santai, Pemalas, Malu
Penampilan : Rambut bergelombang tebal keatas dan bagian

samping tipis, alis tebal, suka memakai pakaian over size, badan

Nama : Bela

Usia : 20

Jenis Kelamin : Perempuan

Status : Pelajar / Mahasiswa

Perwatakan : Rajin, Pendiam, Baik Hati, Moody

Penampilan : Rambut lurus dengan panjang sebahu, rambut

berwarna kecoklatan, suka memakai aksesoris gelang, badan
pendek berisi
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3.3.3 Pengembangan Ide Visual

Tabel 2. Referensi Visual dan Deskripsi Tiap Scene Video Klip Versi Live Action
[Sumber: Rachmad Nur Setyadi]

Narasi VO shotmovie | Rati merupakan sswa
Pemuja Rahasia yang sedkit permalas ia

Raf meminta membanty e
Bela untuk mengerjakan u:nm‘m
Narasi VO shotmovie | Karena jawaban yang tugasnya, Rafi juga tersipy
Pemuja Rahasia diberican Bela bukan

Rafi selaly mendapatian
- “a Ra* o
Narasi VO shortmovie | Beta menawarkan bolajar
Pemuja Rahasia kelompok namun Rafi
menciakrrya Rati meeniih untuk ticak Namun Ku Hamya
MamDICArakan 508l Slea Tordiam

rasanya. i@ memixcarakan
MeNngenai 1ugas kusahrya

Narasi VO shortmovie | Karens wakiu uian sermakn
Pemuja Rahasia Gokar akhirryys Rah

menerma sakan Bela urtuk
. Mmmm:\:.‘ Tak Ku Unghaghan
sebenamya Aat merasa Wm.-w'
mabs Dartomu g At makam
untuk membanturya. Rafi
haryd ManyEnpan Derasas
Narasi VO shortmovie | Perlahan-iahan karena & Gon mash lvsipu el
Pemua Rahasa kebaikan dari Bela, -
akhirmya Rafi pun mulal Mosks Engabu Indah
ada rasa, namun ia tak
berani mengungiapkannya
Narasi VO shortmovie | Pada akhimya sampal hari
Pemuja Rahasia kb ssan Rafl tak sempat = 4 Rafi dan Bela pun berumpa Namun Mendapatsanmy
mengutarakan rasanya, > Kembah untuk Tak Akan Mudah
karena la merasa belum monyelesasan tugas Raf
Cukup bak namun tha-tba Bela ask
Gongan Hpoya, yang
membuat Rafi merasa
W
Drsuaty hari yang cerah
"
Intro Rafi merasa sediit Base Ky Sempan Rasa
kecewa akan hal ity 9 Dalom Sotiho
Disebuah kafe &
Semarang, Rafi dan Bela >
bernumpa kembak
| G AR | Kemudian merexa Kan Ku Simpan Datam
4 melanjuthan mengerjakan
B | lagi dsaling: dengan
GUTBUAN Yang Membust
jantung Raf berdebar
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O Tan Auan Permar
Ay Unghach s Selarmarys

a2 menungQou seseorang
namun tak kunyung
mengabarrya

Suartan Lan
Rass Ko

HMarys Than Yarg
Mergert

Oon Aban Ky Sempan

an Ku Senpan Datam

Duan Tak Akan Pornad

Tags Tak Kan Mengaps

Duartan Lan
Rasa Ky v

Manya Tuihan Yang
Mergerty

Oan Ahan Ky Swmgan
Ohan

Barkan Ku Mendenta

Topt Tak Kan
Nanpaps
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Bela sedang bermain Asalan Kan Kau
laptop dengan muka Gshagle
murungnya

Kemudian ia berstrahat Mest) Berramarmya
sejenak dan bamain HP,
Bbha-tiba @ melhat story
Instagram Raf yang
sedang berduaan dengan
S8560raNY

Bela merasa terpulaul

akan hal itu, ia berpikiran
bahwa apabia Raf sudah
memilic kekash ia tdak Outro
bisa lagl berkeluh kesah

Rafi merasa bersalah
sebetuinya hal itu bdak
peoriu dilakukan

Kemudian Rafl teringat
hal indah yang pernah
clalul bersama Bela atau
Flashback

Kemudian Rafi teringat
hal indah yang pernah
Glalui bersama Bela atau
Flashback

Kemudian Rafl teringat
hal indah yang pernah
dlalul bersama Bela atau
Flashback

Rafi ssbenamya ingn
menjelaskan semua
kesalahpahaman kepada
Bela bahwa itu
sebenarnya ssudaranya,
namun i mengurungian
niat @ berpior bahwa
semuarnya akan sa-sia
dan beranggapan bahwa
bela tidak akan percaya
kepada hal ity

3.4 Modifikasi

Pada tahapan ini penulis melakukan langkah modifikasi sesuai dengan referensi ilustrasi yang
sudah menjadi acuan dari perancangan. Dengan melakukan modifikasi pada beberapa objek untuk
disimplifikasi serta mendetailkan penekanan pada pewarnaan di background agar dapat mengasilkan
gambar yang semi realis seperti pada refrensi ilustrasi manga Slam Dunk. Sedangkan untuk objek
utamanya menggunakan penggayaan yang sederhana seperti refrensi pada manga Supercup. Berikut
dibawah ini merupakan hasil dari modifikasi perancangan yang diambil dari tahap-tahapan
sebelumnya

550



Jurnal Citrakara, Vol. 5 No. 4, 543-558
e-ISSN: 2807-7296

Tabel 3. Proses Modifikasi Dari Referensi Visual Menjadi Ilustrasi Manga
[Sumber: Rachmad Nur Setyadi]

Narasi VO shortmovie
Pemuja Rahasia

Narasi VO shortmovie
Pemuja Rahasia

Narasi VO shortmovie
Pemua Rahasia

Narasi VO shortmovie
Pemua Rahasia

Narasi VO shortmovie
Pemusa Rahasia

Narasi VO shortmovie |,
Pemua Rahasia
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Tabel 4. Pergerakan Panel Komik dan Peletakan Balon Kata
[Sumber: Rachmad Nur Setyadi

1 ¢ |
S —
12-
-
183 14"
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3.5 Final Desain
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Gambar 2. Final Desain Komik
[Sumber: Rachmad Nur Setyadi]
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3.6 Aplikasi Media

= » YouTube

GRISNESS CULTURE -
KEMBANG PUJAAN (OFFICIA

GRISNESS CULTURE - MOVE ON
(Official Music Audio)

ﬁ"‘ll’ In The Mood For Ska
MR

i |

Mix - Reggae

G

GRISNESS CULTURE - PEMUJA RAHASIA (Official Music Video) - Vi Delroy Wilson - Once Upon A
. o ime
wogs  Grisness C... £\ Disubscribe - A Bagkan  +-+ k g

5.11b x ditonton 3 minggu yang lalu

> O 2760

bagaimana jika menunggu hanyalah buang waktu?"

Gambar 3. Aplikasi Media di Youtube
[Sumber: Rachmad Nur Setyadi]

Gambar 4. Aplikasi Media di Instagram
[Sumber: Rachmad Nur Setyadi]
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s« “You've Made Me S0 Very Magey™ (O8cial Audie

CEmhr ) W ey -

nnnnn

[mega‘

Era—

HOME NEWS ~ BEAUTY CORNER ~

Beranda > Mush Life Moda > Inde Life Meda > Disuhan Bubar. Grisness Culture Rils Sngle Bary “Fatamorgana”

Diisukan Bubar, Grisness Culture Rilis
Single Baru “Fatamorgana”

Gefrian Rizki Permatasani o -

Gambar 5. Aplikasi Media Iklan Youtube dan Pop Ad Website
[Sumber: Rachmad Nur Setyadi]

4. PENUTUP
4.1. Kesimpulan

Dengan dirancangnya video klip single lagu “Pemuja Rahasia” yang dikemas dalam bentuk motion
comic diharapkan dapat mengembalikan popularitas dan eksistensi Grisness Culture yang sempat pudar
serta dapat membantu band tersebut dikenal lebih luas oleh masyarakat, hasil dari perancangan ini
nantinya akan dijadikan bank konten oleh Grisness Culture, dimana single tersebut akan dirilis pada
bulan Desember 2023 mendatang di Youtube. Dipilihnya motion comic sebagai visualisasi video klip
karena didalam lagu tersebut memiliki aransemen musik bergenre SKA Jepang, dimana negara tersebut
terkenal akan komik dan animenya sehingga hal itu menjadi pematik untuk diadobsi kedalam
perancangan ini. Selain itu hasil dari perancangan ini akan diaplikasikan ke media digital sehingga
memudahkan untuk disebar luaskan.
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4.2. Saran

Dari perancangan diatas penulis memberi saran bawasanya semoga kedepan Grisness Culture
dalam mengemas konten sebaiknya lebih diperhitungkan dan dipertimbangkan lagi seperti strategi
kreatif agar mendapatkan target sesuai dengan yang diharapkan. Selain itu planning campaign juga
perlu dipersiapkan dengan matang sebelum dan sesudah rilis dengan cara menciptakan issue atau
gimmic sesuai dengan karya yang akan dipublikasi.
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