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MOTTO

No matter what else you lose, never lose Allah. Allah can replace everything but

nothing can replace Allah.

Do the best you can until you know better. Then, when you lmow better, Do better.

Always try to make the best out Of everything even if you don't have the best crfiler

cr/'.

Embrace the pain.

Let it teach you, learn, understand, and let it go.

Happiness isn't about getting what you want all the time. It's about loving what

you have and being grateful for it.
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INTISARI

Musik yang sehari-hari kita rikmati hanya dapat kita dengarkan dan kita

rasakan, namun tidck dapat kita lihat. Beberapa musisi meluncurkan sebuah video

musik untuk memberikan hiburan kepada pendengarnya. Berbagai macam bentuk

video musik diciptakan untuk mewakili  gaya dan metode masing - masing para

musisi. Salah satunya in"sz.c vjLq2Ic7/I.zt7fz.o72 yang diterapkan pada video musik.

Dalam penelitian ini  dilckukan proses  analisa terhadap  musik atau yang

telah     menerapkan     mwsz.c     vf'5`2fa/z.zcrJjo72     pada     video     musiknya.     Peneliti

menggunakan  metode  analisa  data kualitatif untuk  memecahkan  masalah  yang

telah  dirunuskan.  Kemudian,  peneliti  menggunakan  bagian  drri  frapcoc7e  s2f!.Je

sebagai  Zoo/s  yang  digunakan  dalam  pembuatan  3D  7722ts7.c  vz.s"c7/;.zt7£j.o#  dalam

penelitian ini.

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaltu, m2fsz.c v7.s«c7/I.z¢/;.ow banyak

diterapkan  pada  musik  berjenis  e/ec/ro#z.c  karena  memiliki  bagian  drop,  yang

dimana jumlal getaran frekuensi atau anplitudonya tinggi. Dengan tingginya nilai

frekuensi  tersebut  akan  menciptakan  tingkat  korelasi  vz.s24c7/  yang  kuat  antara

frekuensi   dengan   objek   vz.s«o/  yang  ditampilkan,   sehingga  penerapan   m2tsz-c

w's2fcz/J.zz7fz.ow  menjadi  lebih  efektif.  Dengan  meningkatkan  dampak  suatu  objek

melalui visualisasi tersebut dapat menambch ketertarikan bagi pendengar. Karena,

kini  orang  tidck hanya puas  mendengarkan  musik,  tetapi juga  ingin menonton

musik dengan penggambaran visual untuk memperkaya pengalaman musiknya.

Kata kunci : Musik, Music visualization, Video Musik
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ABSTRACT

Everyday,the music that we ertyoy can only be listened to and we fieel, but

we can not see. Some musici.ans launch a music video to provide entertainment to

their listeners. Various forms Of music videos were created to represent the style

and method Of each musician. One Of them is music visualization applied to music

vi.deo.

This  research was conducted in the process  Of analysis Of music  or that

implement  music  visualization  in  the  music  videos.  The   researchers  used  a

qualitative  data  analysis  method to  solve  a  problem  that  has  been formulated.

Then, researchers u,sing trapcode suite as part Of the tools used in the creation Of

3D music visualization in this research.

The  results  obtained firom this  research i.s music visuali.zation applied to

many  electronic  type  music  because  it  has  a  drop  section,  which  where  the

amount  Of vibration j.requency  or amplitude  is  high.  With  such  high frequency

values will create a strong level Of visual correlation between the frequency with

the visual object displayed, so that the application Of music visualization becomes

more Offective. By increasing the impact Of an object through the visualization can

add interest to the listener. Because, now people are not only satisfied to listen to

music,  but  also want to watch  music with  visual  depiction  to  enrich the  music

experience.

Keywords: Music, Music visualization, Music Video
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