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INTISARI

Visual panggung merupakan salah satu media pendukung pertunjukkan

panggung yang bertujuan mengontrol atensi/mood audiens melalui medium

visual. The Grovvs merupakan salah satu grup musik yang tengah memasuki masa

berkembang dan kerap tampil dalam sebuah event yang telah menyediakan

medium visual sebagai pelengkap. Namun, The Grovvs belum memiliki aset

visual yang layak sebagai pendukung penampilan dan musik yang mereka

bawakan. Hal itu membuat para audiens kerap kali abai dan tidak dapat

menikmati sebuah pertunjukkan musik secara penuh, melalui pengalaman melihat

dan mendengar (audio-visual).

Melihat hal tersebut, peneliti melakukan pengumpulan data, analisa dan

perancangan guna membuat aset visual panggung yang mampu memiliki nilai

guna dalam komunikasi visual dan juga memperhatikan estetika. Peneliti

melakukan serangkaian proses pengumpulan data dengan metode wawancara dan

studi literatur terhadap topik visual panggung guna mendapatkan solusi terbaik

dalam penerapan visual panggung The Grovvs. Kemudian peneliti memasuki

tahapan pra-produksi dengan menyusun ide/konsep visual dan storyboard.

Melalui ide yang telah dirumuskan, peneliti mengembangkannya pada tahap

produksi dan memasuki tahapan design aset visual sekaligus animating (motion

graphic). Setelah itu, peneliti mampu masuk tahap berikutnya dengan teknik live

compositing aset visual dan menampilkannya dalam penampilan off-air The

Grovvs.

Melalui penelitian yang berfokus pada ranah animasi, motion graphic, dan

visual panggung ini, tentu saja diharapkan mampu bermanfaat bagi para pekerja

yang bergerak pada ranah tersebut, seperti animator, visual jockey, desainer, FOH

operator, dll. Melalui aset visual panggung yang telah dirancang, kini The Grovvs

telah memiliki aset visual panggung yang dapat ditampilkan secara kayak.

Kata kunci: visual panggung, motion grafis, animasi 2D, live compositing.
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ABSTRACT

Stage visuals are one of the supporting media for stage performances that

aim to control the attention/mood of the audience through the visual medium. The

Grovvs is a music group that is currently entering a growing period and often

appears at events that have provided a visual medium as a complement. However,

The Grovvs do not yet have proper visual assets to support their performances

and music. This makes the audience often ignore and cannot fully enjoy a musical

performance, through the experience of seeing and hearing (audio-visual).

Seeing this, the researcher collects data, analyzes and designs in order to

create stage visual assets that are able to have use value in visual communication

and also pay attention to aesthetics. The researcher carried out a series of data

collection processes using interview methods and literature studies on stage visual

topics in order to get the best solution in implementing The Grovvs' visual stage.

Then the researcher entered the pre-production stage by compiling visual

ideas/concepts and storyboards. Through the ideas that have been formulated, the

researcher develops them at the production stage and enters the visual asset

design stage as well as animating (motion graphics). After that, the researcher

was able to enter the next stage with the technique of live compositing visual

assets and displaying them in The Grovvs' off-air performance.

Through research that focuses on the realms of animation, motion

graphics, and visual stages, it is of course hoped that it will be of benefit to

workers engaged in these fields, such as animators, visual jockeys, designers,

FOH operators, etc. Through stage visual assets that have been designed, The

Grovvs now has stage visual assets that can be displayed in a similar way.

Keywords: stage visuals, motion graphics, 2D animation, live compositing.
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