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INTISARI 

 

Musik adalah sesuatu yang tidak bisa lepas dari kehidupan manusia bahkan bisa 

dikatakan  sudah menjadi bagian dari hidup manusia. Begitu juga dengan industri musik yang 

mengalami perkembangan yang cukup pesat. Dunia musik dalam kategori major label masih 

tetap menguasai pasar dalam bisnis hiburan di seluruh dunia. Dalam pengertiannya sendiri 

major label merupakan perusahaan rekaman yang memiliki major capital, major artis dan 

juga major chanel distribusi.  

Keuntungan dari suatu major label ialah akses utama ke chanel distribusi dan 

pemasaran yang kuat agar karya-karya dari artist mereka bisa dikenal oleh masyarakat luas. 

Dan sebagaimana lumrahnya major label sudah pastinya resource yang kuat menjadikan 

mereka mampu mengeluarkan budget yang luar biasa dalam produksi dan marketing terhadap 

artis mereka. 

Untuk itu, penulis berkeinginan agar band-band yang ingin bisa masuk ke major label 

perlu sesuatu yang bisa membuat mereka diterima disalah satu major label, salah satunya 

dengan membuat video klip animasi 3D sebagai nilai tambah bagi mereka, selain lagu-lagu 

mereka yang nantinya akan didemokan ke perusahaan major label. 

 

Kata Kunci: Animasi 3D, Video klip, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

Music is something that can not be separated from human life can even be said to 

have been part of human life. So is the music industry that has developed quite rapidly. World 

music in the category of major labels still dominate the market in the entertainment business 

worldwide. On its own terms is a major label record company that has a major capital, 

major artists and major distribution channels. 

 

            The advantage of a major label is the main access to distribution channels and strong 

marketing for the works of the artist they can be known by the public. And a major label is 

certainly a powerful resource that makes them able to spend a tremendous budget in the 

production and marketing of their artists. 

 

             To that end, the author wishes to bands who want to get into the major label to 

something that could make them acceptable at one major label, one of them by making a 3D 

animated video clips as an added value for them, in addition to their songs which will be 

demonstrated to the company's major label. 

 

Keywords: 3D animation, Video Clip, Multimedia 
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