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BAB 4 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti menarik kesimpulan dari 

analisis pesan visual pada video musik Eternity dan MAVE yang menggunakan 

kecerdasan buatan bahwa teknologi smart glasses, invisible display, dan robot 

merupakan teknologi komunikasi masa depan yang dapat digunakan untuk saling 

berkomunikasi dan memperoleh informasi. Kemudian, Eternity dan MAVE 

memperlihatkan bahwa di masa depan, kecanggihan teknologi ini akan hadir dalam 

bentuk objek futuristik seperti kendaraan terbang sebagai transportasi yang saat ini 

belum dapat ditemukan dalam dunia nyata dan digunakan oleh manusia asli.  

Peneliti juga memberikan kesimpulan terhadap temuan dari video klip Eternity 

dan MAVE yang menggunakan kecerdasan buatan, yakni sebagai berikut: 

1. Teknologi AI memainkan peranan penting untuk menciptakan pesan visual 

yang inovatif dalam video klip Eternity dan MAVE dari penggunaan 

elemen-elemen komunikasi visual melalui warna, bentuk, kedalaman, dan 

gerakan. Teknologi AI mengambil pendekatan warna yang terstruktur 

dengan mengombinasikan warna gelap dengan aksen warna elektrik dari 

neon, cyan, dan magenta yang secara tegas menggambarkan perpaduan 

antara kekuatan AI dengan nuansa futuristik untuk menciptakan atmosfer 

baru bahwa karakter AI memiliki keberanian dan kepercayaan diri yang 

mereka tampilkan dalam dunia virtual. Kemudian, teknologi AI 

menciptakan lapisan dimensi yang mendukung kedekatan visual melalui 
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komposisi ruang, set properti, dan pencahayaan yang cermat sehingga 

menciptakan pengalaman visual yang nyata dan menarik bagi penonton 

bahwa Eternity dan MAVE dapat hidup dalam lingkungan yang saling 

terkoneksi dengan manusia.  

2. Teknologi AI membentuk interaksi antara manusia dengan karakter AI 

melalui animasi visual dengan simbol-simbol yang tidak dapat ditemukan 

dalam dunia nyata sebagai identitas barunya. Hal ini dapat dilihat dari 

munculnya teknologi komunikasi masa depan, seperti smart glasses, 

invisible display, robot, dan kendaraan terbang dalam video klip Eternity 

dan MAVE. Penggunaan simbol-simbol tersebut meningkatkan imajinasi 

manusia terhadap dunia masa depan yang dipenuhi dengan kecanggihan 

teknologi. 

3. Penampilan fisik karakter AI dalam video klip Eternity dan MAVE 

memiliki peranan penting untuk memperlihatkan keserupaan mereka 

dengan manusia. Penerapan teknologi Deepfake menciptakan ilusi yang 

nyata pada wajah manusia AI. Namun, teknologi ini memiliki batasan dalam 

merekayasa detail seperti gerakan rambut, mimik wajah, arah pandangan 

mata, dan struktur gigi. Terlepas dari perkembangan teknologi AI yang 

signifikan, karakter AI sebagai manusia virtual memiliki jalan yang panjang 

untuk berusaha meniru kecerdasan dan kesadaran manusia. Hal tersebut 

dikarenakan Eternity dan MAVE sebagai manusia virtual masih bergantung 

pada pemrograman dan dikendalikan secara penuh oleh kreator dalam 

mengambil keputusan. 
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4. Eternity dan MAVE membawa tantangan baru dalam pandangan manusia 

dan teknologi AI pada era digital. Kecanggihan teknologi AI saat mengemas 

wujud karakter AI dalam video klip mampu membuat penonton mengalami 

kesulitan untuk membedakan karakter virtual dengan manusia nyata karena 

pemisah antara realitas fisik dan virtual yang semakin kabur. Melalui 

pengalaman dari video klip yang spektakuler, Eternity dan MAVE 

menciptakan daya tarik emosional dan membangunkan imajinasi penonton 

bahwa di masa depan, manusia dapat melakukan tindakan-tindakan ekstrem 

yang biasa dilakukan oleh karakter AI, seperti melompat di antara gedung-

gedung tinggi dan mengendarai kendaraan terbang.  

5. Eternity dan MAVE memanfaatkan platform Youtube secara efektif untuk 

memperkenalkan diri mereka kepada masyarakat global. Dari lonjakan 

jumlah pengguna aktif Youtube di seluruh dunia, video klip mereka berhasil 

menjangkau audiens yang lebih luas hingga mendapatkan trending pada 

kategori musik. Beberapa strategi yang digunakan Eternity dan MAVE 

untuk dapat memanfaatkan platform ini sebagai alat promosi yang kuat 

adalah dengan menggunakan dua sistem penulisan bahasa Korea dan Inggris 

pada deskripsi video, menyertakan kata kunci dan hastag #digitalhuman, 

#virtualhuman, #virtualidol untuk membantu pencarian dan visibilitas 

konten mereka, meningkatkan interaksi dan keterlibatan penonton melalui 

kolom komentar, serta selalu memberikan inovasi konten yang bervariasi 

untuk menghibur dan meningkatkan jumlah pengikut akun Youtube-nya. 
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6. Teknologi AI memberikan realitas baru dalam kehidupan manusia dimana 

hadirnya karakter AI mampu melakukan berbagai macam pekerjaan dalam 

industri media dan hiburan. Eternity dan MAVE dapat diproyeksikan ke 

dalam berbagai bidang pekerjaan, seperti pembawa berita acara, penyanyi, 

penari, dan aktor yang dapat menggantikan peran manusia asli dalam 

melakukan pekerjaan. 

B. Kelemahan dan Tantangan dalam Penelitian  

Terdapat kelemahan dan tantangan dalam penelitian ini, yaitu kurangnya 

referensi penelitian di Indonesia yang membahas mengenai teknologi kecerdasan 

buatan. Kemudian, adanya keterbatasan untuk memahami konteks dan seni visual 

dari penggunaan teknologi AI dalam video musik, serta ketersediaan akses 

terhadap data penelitian yang sangat terbatas.  

C. Saran  

1. Saran Akademis  

Penelitian ini memberikan wawasan mengenai teori komunikasi visual 

dalam kaitannya dengan teknologi AI bahwa penggunaan teknologi 

kecerdasan buatan dalam konteks video klip Eternity dan MAVE tidak hanya 

melibatkan unsur-unsur grafis dan estetika, tetapi juga menggabungkan 

elemen-elemen visual dan memunculkan simbol-simbol baru yang belum 

pernah ditemukan dalam dunia nyata. Kemudian, penelitian ini juga 

memberikan wawasan terhadap teori artificial intelligence dalam bidang 

komunikasi melalui komentar audiens pada media sosial terkait hadirnya 

karakter AI dalam wujud manusia virtual, dan bagaimana teknologi ini dapat 
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mengubah cara komunikasi dan interaksi manusia dengan AI melalui media 

digital.  

Berkaitan dengan hal tersebut, peneliti memberikan saran kepada peneliti 

selanjutnya dalam kaitannya dengan penelitian ini sebagai berikut: 

a. Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan dapat meneruskan penelitian 

ini menggunakan fokus penelitian lain dalam bidang Ilmu 

Komunikasi, seperti analisis simbol dan makna tanda menggunakan 

teori semiotika. 

b. Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan dapat meneruskan penelitian 

ini dengan memperdalam analisis pada konsep hiperrealitas pada 

karakter AI. 

c. Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan dapat melakukan penelitian 

dengan menggunakan metode studi kasus mengenai persepsi 

penggemar terhadap girlband Eternity dan MAVE. 

d. Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan dapat melakukan penelitian 

dengan menggunakan objek penelitian yang berbeda, seperti manusia 

virtual pembawa berita acara dengan teknologi AI yang digunakan 

pada industri media dan komunikasi. 

e. Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan dapat melakukan penelitian 

dengan menggunakan teori interaksi sosial untuk meneliti bagaimana 

karakter AI dalam industri hiburan berusaha berkompetisi dengan 

manusia asli. 
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2. Saran Praktis  

a. Berdasarkan hasil temuan pada adegan melukis di bidang datar, 

kreator AI diharapkan dapat meningkatkan detail animasi visual pada 

gerakan fisik tangan karakter dengan efek visual dari cat semprot yang 

digunakan agar terlihat  sinkron dan lebih realistis. 

b. Berdasarkan hasil temuan pada karakteristik wajah Eternity dan 

MAVE, kreator AI diharapkan dapat meningkatkan detail pada bagian 

rahang dan mata saat karakter AI sedang melakukan pergerakan cepat 

sehingga visualisasi wajah AI tetap terlihat menyatu dan tidak 

bergeser ketika terjadi perubahan cahaya di sekitar wajahnya. 

c. Berdasarkan hasil temuan pada pandangan mata Eternity dan MAVE, 

kreator AI diharapkan dapat memberikan lebih banyak ekspresi mata 

dan mempertegas kedipan mata serta fokus gerakan pandangan AI 

dengan objek di sekitarnya agar terlihat semakin sinkron. 

d. Berdasarkan hasil temuan pada karakteristik mulut, kreator AI 

diharapkan dapat memberikan lebih banyak data untuk meningkatkan 

detail gerakan lidah pada berbagai pengucapan kata agar terlihat lebih 

nyata. 

e. Berdasarkan hasil temuan pada variasi model rambut, kreator AI 

diharapkan dapat memberikan tekstur pada kulit kepala AI di berbagai 

gaya rambut untuk meningkatkan tampilan visual yang lebih nyata. 

f. Berdasarkan hasil temuan pada ciri khas koreografi, tim koreografi 

dari Eternity dan MAVE diharapkan dapat berinovasi menciptakan 



 

 

 

126 

 

gaya baru dalam tariannya sebagai salah satu ciri khas grup sehingga 

dapat menjadi daya tarik untuk selalu diingat oleh penggemar K-Pop. 
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MATRIX PENELITIAN “ANALISIS PESAN VISUAL PADA VIDEO MUSIK K-POP YANG MENGGUNAKAN KECERDASAN 

BUATAN (Studi pada Girlband Eternity dan MAVE)” 

 

Kerangka 

Teori/Konsep 

Definisi  

(Aspek yang ingin 

diukur) 

Pertanyaan/Adegan 

yang ingin diobservasi 
Pandora  DTDTGMGN Paradise 

Pesan Visual 

a. Elemen Visual 

(Lester, 2019, h.16): 

1) Klasifikasi 

warna  

2) Arti warna  

3) Bidang 

4) Kedalaman 

(ruang, 

cahaya, 

tekstur) 

5) Gerakan  

b. Analisis Visual 

(Lester, 2019, h. 

131): 

1) Produksi 

2) Identifikasi 

konten 

3) Fungsional 

4) Ekspresi 

5) Kiasan 

6) Moral retoris 

7) Masyarakat 

atau periode 

8) Komparatif 

1. Bagaimana 

penggunaan 

kombinasi warna 

primer, sekunder, 

dan tersier 

menciptakan 

harmoni visual 

yang seimbang 

atau menyatu 

pada video musik 

Eternity dan 

MAVE? 

2. Apa dominasi 

warna yang 

digunakan pada 

konsep utama 

video klip 

Eternity dan 

MAVE? 

3. Apa makna dari 

penggunaan 

warna ungu, biru, 

dan abu-abu 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 



 

 

Kerangka 

Teori/Konsep 

Definisi  

(Aspek yang ingin 

diukur) 

Pertanyaan/Adegan 

yang ingin diobservasi 
Pandora  DTDTGMGN Paradise 

c. Teknik 

pengambilan gambar 

(Bonafix, 2011, h. 

850): 

1) Bird eye view 

2) High angle 

3) Low angle 

4) Eye level 

5) Frog eye 

d. Transisi (Khairi, et 

al, 2023, h. 3):  

1) Fade in 

2) Fade out 

dalam video 

musik tersebut? 

4. Apa bentuk yang 

dihasilkan dari 

penggunaan 

bidang geometri 

dan non-

geometris pada 

video musik 

Eternity dan 

MAVE? 
5. Bagaimana 

komposisi ruang, 

pencahayaan, dan 

tekstur 

sehingga 

menciptakan 

kedalaman visual 

dan efek 3D 

dalam video 

musik Eternity 

dan MAVE? 

6. Bagaimana 

penggunaan efek 

khusus atau 

teknik sinematik 

tertentu dalam 

video musik 

Eternity dan 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Kerangka 

Teori/Konsep 

Definisi  

(Aspek yang ingin 

diukur) 

Pertanyaan/Adegan 

yang ingin diobservasi 
Pandora  DTDTGMGN Paradise 

MAVE yang 

meningkatkan 

pengaruh gerakan 

nyata (real 

movement)?  

7. Apa elemen 

utama yang 

dominan muncul 

dan menjadi ciri 

khas dalam video 

klip Eternity dan 

MAVE? 

8. Bagaimana suatu 

simbol visual 

yang muncul 

pada video musik 

Eternity dan 

MAVE memiliki 

daya tarik dan 

menghasilkan 

suatu makna? 

9. Bagaimana karya 

visual dalam 

video musik 

Eternity dan 

MAVE 

mencerminkan 

budaya pada 

waktu tertentu 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

 

Kerangka 

Teori/Konsep 

Definisi  

(Aspek yang ingin 

diukur) 

Pertanyaan/Adegan 

yang ingin diobservasi 
Pandora  DTDTGMGN Paradise 

sehingga 

menghasilkan 

pesan-pesan 

kepada generasi 

mendatang? 

10. Apa teknik 

pengambilan 

gambar yang 

dominan 

digunakan untuk 

menyoroti objek 

utama dalam 

video klip 

tersebut? 

 

11. Bagaimana 

penggunaan 

transisi fade in 

dan fade out pada 

setiap 

perpindahan 

adegan?  

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Hiperrealitas 

Hiperrealitas menurut 

Baudrillard (Andreas, 

2020, h. 33): 

1) Simulasi 

2) Simulakrum 

1. Bagaimana 

hiperrealitas 

tercermin pada 

Eternity dan 

MAVE sebagai 

manusia virtual?    



 

 

Kerangka 

Teori/Konsep 

Definisi  

(Aspek yang ingin 

diukur) 

Pertanyaan/Adegan 

yang ingin diobservasi 
Pandora  DTDTGMGN Paradise 

Artificial 

Intelligence 

dalam 

Komunikasi 

Karakteristik avatar 

(Ghazali, et al., 2018, 

h. 2): 

1) Fitur fisik 

2) Gerakan 

kepala dan 

karakteristik 

wajah 

3) Gerakan 

pandangan 

dan kelopak 

mata 

4) Gestur tubuh 

 

1. Bagaimana 

kondisi fisik 

avatar 

berdasarkan 

bentuk tubuh, 

warna kulit, 

warna bibir, dan 

karakteristik 

wajah anggota 

Eternity dan 

MAVE? 

2. Apa gaya rambut 

dominan yang 

digunakan 

sebagai ciri khas 

untuk 

membedakan 

masing-masing 

personel? 

 

 

3. Bagaimana 

kostum dan 

penggunaan 

aksesoris yang 

dominan 

digunakan dalam 

video musik 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Kerangka 

Teori/Konsep 

Definisi  

(Aspek yang ingin 

diukur) 

Pertanyaan/Adegan 

yang ingin diobservasi 
Pandora  DTDTGMGN Paradise 

Eternity dan 

MAVE? 
 

 

 
4. Bagaimana 

sinkronisasi 

gerakan 

pandangan dan 

kelopak mata 

pada avatar? 

5. Bagaimana gestur 

tubuh dan 

sinkronisasi gerak 

avatar saat 

melakukan 

koreografi? 

 
 

 
 

 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

Youtube 

Fitur utama dalam 

algoritma Youtube 

(Wibowo, 2021, h. 8): 

1) Engagement 

(komentar, 

likes, share) 

2) Metadata 

(judul video, 

keywords, 

deskripsi 

konten) 

1. Bagaimana 

respon penonton 

tercermin melalui 

kolom komentar, 

likes, atau share 

terkait 

penerimaan dan 

apresiasi terhadap 

video musik 

Eternity dan 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

  

 

 

 

 



 

 

Kerangka 

Teori/Konsep 

Definisi  

(Aspek yang ingin 

diukur) 

Pertanyaan/Adegan 

yang ingin diobservasi 
Pandora  DTDTGMGN Paradise 

MAVE sebagai 

grup virtual?  

2. Apakah ada 

penggunaan fitur 

subtitle pada 

video musik 

Eternity dan 

MAVE untuk 

memudahkan 

penonton 

memahami lirik 

dalam musiknya? 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Video Musik 

Dua jenis video 

musik, yakni 

performance oriented 

dan conceptual 

oriented (Joe Gow 

dalam Lola & 

Meritsheba, 2013, h. 

170-171). 

1. Bagaimana 

metode the 

special effect 

extravaganza 

pada jenis video 

musik 

performance 

oriented 

dimunculkan 

dalam video 

musik Eternity 

dan MAVE? 

2. Bagaimana 

penggunaan 

conceptual 

oriented meliputi 

penggunaan 

 
 

 

  

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Kerangka 

Teori/Konsep 

Definisi  

(Aspek yang ingin 

diukur) 

Pertanyaan/Adegan 

yang ingin diobservasi 
Pandora  DTDTGMGN Paradise 

properti pada 

video klip 

Eternity dan 

MAVE 

menggambarkan 

pesan tertentu 

sesuai dengan 

konteks lagu? 

 

 

 

 

 

 

 

  

Girlband 

Faktor meningkatnya 

popularitas girlband 

K-Pop (Sari & 

Jamaan (dalam 

Valenciana & 

Pudjibudojo, 2022, h. 

211): 

1) Konsep grup 

2) Genre musik  

3) Daya tarik 

fisik personil 

4) Kemampuan 

vokal dan tari 

1. Bagaimana 

personil grup 

berinteraksi satu 

sama lain dalam 

video musik 

tersebut? 

2. Apakah terdapat 

elemen koreografi 

atau gerakan khas 

yang 

membedakan 

grup ini dengan 

grup lainnya? 

 
 

 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 


