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INTISARI

Musik memainkan peran penting dalam membentuk budaya manusia. Ini
adalah cara utama manusia berkomunikasi satu sama lain, Sebagian besar budaya
memiliki gaya dan tradisi musik yang unik. Pasar video musik adalah pasar
komersial yang terus berkembang untuk industri musik. Menyajikan video telah
menjadi strategi pemasaran yang penting bagi para seniman, khususnya di bidang
periklanan dan hubungan masyarakat. Namun, strategi pemasaran video musik
telah mengalami transformasi besar di masa lalu dengan semakin populernya
internet. Internet telah berubah menjadi platform pemasaran dan periklanan yang
sangat besar bagi seniman dan konsumen.

Subkultur sering menyebarkan gaya musik mereka ke seluruh dunia melalui
konektivitas global. Orang-orang dari berbagai negara di seluruh dunia sekarang
memiliki gaya musik yang sama. Ini memudahkan gaya musik dari berbagai
belahan dunia untuk berbaur menjadi genre baru yang dikenal sebagai musik global.
Gaya global populer seperti EDM dan hip hop telah membawa musik barat ke
negara-negara di seluruh dunia. Namun, negara-negara timur seperti Cina dan India
juga telah mengambil musik barat dan menyesuaikannya dengan selera daerah
mereka sendiri. Hal ini menciptakan jembatan antara komunitas global dan budaya
yang dibentuk oleh gaya musik dari seluruh dunia.

Penelitian ini menemukan bahwa animasi 3D dapat digunakan secara efektif
dalam media visualisasi musik sebagai strategi pemasaran rilisan video musik.
Penggunaan animasi 3D dapat menciptakan visual menarik dan unik,
menghidupkan karakter, menghasilkan efek visual yang mengagumkan,
menyinkronkan gerakan dengan musik, dan mempromosikan brand dan identitas.
Penelitian ini memberikan panduan praktis bagi pembuat video musik dalam

menerapkan animasi 3D sebagai bagian dari strategi pemasaran mereka.

Kata kunci: Animasi, Perilisan vidio, Musik, Artis.
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ABSTRACT

Music plays an important role in shaping human culture. It is the primary
way humans communicate with each other. Most cultures have unique musical
styles and traditions. The music video market is a growing commercial market for
the music industry. Presenting videos has become an important marketing strategy
for artists, particularly in the advertising and public relations fields. However,
music video marketing strategies have undergone major transformations in the
recent past with the growing popularity of the internet. The internet has turned into
a huge marketing and advertising platform for both artists and consumers.

Subcultures often spread their musical styles around the world through
global connectivity. People from different countries around the world now have the
same style of music. This made it easy for musical styles from different parts of the
world to blend into a new genre known as global music. Popular global styles such
as EDM and hip hop have brought western music to countries around the world.
However, eastern countries such as China and India have also taken western music
and adapted it to their own regional tastes. This creates a bridge between the global

community and the culture that is shaped by musical styles from around the world.

The study found that 3D animation can be used effectively in music
visualization media as a marketing strategy for music video releases. Using 3D
animation can create exciting and unique visuals, bring characters to life, produce
stunning visual effects, sync movements with music, and promote brand and
identity. This research provides practical guidance for music video makers in

implementing 3D animation as part of their marketing strategy.

Keyword: Animation, Video Release, Music, Artist.
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