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PROMOSI ALBUM GRUP VOKAL MUSIK RAP X-Calibour “MIRACLE 
TENTACLE” 
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ABSTRAK 
 

Perkembangan Desain komunikasi visual sangat berhubungan erat dengan perkembangan industri 
musik. Perkembangan tersebut juga mempengaruhi strategi promosi musisi mainstrean ataupun indie dalam 
meramaikan pasar industri musik di Indonesia. Di Surabaya sendiri perkembangan musik indie berkembang 
sejak di tahun 90-an, dengan berbagai aliran musik Salah satunya X-Calibour, X-Calibour adalah salah satu grup 
rap dengan genre real hip yang terbilang cukup lama di Surabaya. Berdiri pada tahun 1998. Dengan konsistensi 
genre musiknya, yaitu Rap ‘hip-hop, sehingga bisa dikatakan icon rap di Surabaya. X-Calibour menjadi salah 
satu group Hiphop yang keberadaannya cukup diperhitungkan di Indonesia, karena pernah menduduki 10 besar 
peringkat tangga lagu terbaik radio-radio di Jakarta maupun di beberapa kota besar di Indonesia. Single lagu 
“Dobrak” juga sempat masuk dalam program acara “MTV Madness” pada tahun 2003. Di Tahun 2013 in, X-
Calibour mengeluarkan album barunya “Miracle Tentacle” yang merupakan sebuah gambaran dimana sebuah 
keajaiban tangan Tuhan melalui orang-orang disekitar mereka. Di Album baru ini merilis sebuah hits single 
“Nusantara” yang mengajak anak muda untuk bersatu. Oleh karena itu, promosi menjadi salah satu strategy 
dimana sebuah penyampaian dimana album ini nantinya bisa diterima oleh audiens. Dengan memberikan sebuah 
lirik-lirik propaganda yang menjadikan alunan musik dengan doktrin dalam sebuah musik seperti sebuah terapi. 
Terapi ini bisa disebut sebagai X-teraphy dalam sebuah promosinya.  
 
Kata kunci : promosi, industri musik, album baru, X-Calibour, Nusantara 
 
 

ABSTRACT 
 

The development of visual communication Design  is very closely connected with the development of 
the music industry. These developments also influence the strategies of promotion of indie musicians mainstrean 
or enliven the music industry in Indonesia. In its own development of the indie music developed since the 
1990s, with a variety of musical genre. one of the main is X-Calibour, X-Calibour is one of the rap group with a 
real hip genre is quite long in Surabaya. Established in 1998. With  the consistence of the music genre, namely 
rap hip-hop, so that it can be icon rap in Surabaya. X-calibour being one group hiphop whose existence enough 
reckoned Indonesia, because of the large occupied 10 ranking charts best radio-radio in Jakarta as well as in 
several large cities in Indonesia. The Single of song “Dobrak” was also included in the program MTV Madness 
in 2003. In this Year 2013, X-Calibour released his new album “Miracle Tentacle” that is a picture in which a 
magic hand of God through people around them. The Album recently released a hits single “Nusantara” to 
invites young people to unite. Therefore, the promotion became one strategy where a delivery where it would be 
accepted by the audience. By giving a propaganda lyrics that made music with the doctrine in a music as a 
therapy. This therapy can be referred to as X-teraphy a promotion 

 
Keywords: promotion, music industry, new album, X-Calibour, Nusantara 
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 Bab I 

PENDAHULUAN 

 
1.1. Latar Belakang 

Musik adalah bunyi yang diatur menjadi pola yang dapat menyenangkan 

telinga kita atau mengkomunikasikan perasaan atau suasana hati. Musik 

mempunyai ritme, melodi, dan harmoni yang memberikan kedalaman dan 

memungkinkan penggunaan beberapa instrumen atau bunyi-bunyian (Oxford 

Ensiklopedi Pelajar, 2005). 

Bernstein & Picker (1972) mengatakan bahwa musik adalah suara-suara 

yang diorganisasikan dalam waktu dan memiliki nilai seni dan dapat digunakan 

sebagai alat untuk mengekspresikan ide dan emosi dari komposer kepada 

pendengarnya. Pendapat lain dari Eagle mengatakan musik sebagai organisasi dari 

bunyi atau suara dan keadaan diam (sounds and silences) dalam alur waktu dan 

ruang tertentu (Eagle Jr, 1996). 

Dari defenisi diatas dapat disimpulkan bahwa musik adalah bunyi yang 

diatur menjadi sebuah pola yang tersusun dari bunyi atau suara dan keadaan diam 

(sounds and silences) dalam alur waktu dan ruang tertentu dalam urutan, 

kombinasi, dan hubungan temporal yang berkesinambungan sehingga 

mengandung ritme, melodi, warna bunyi, dan keharmonisan yang biasanya 

dihasilkan oleh alat musik atau suara manusia yang dapat menyenangkan telinga 

dan mengekspresikan ide, perasaan, emosi atau suasana hati. 

Dari berbagai belahan dunia setiap harinya muncul begitu banyak musisi 

dengan aliran yang sangat beragam. Yang sangat menarik dari perkembangan 

dunia musik adalah semua aspek pendukung dari musik itu sendiri, dari berbagai 

jenis media promo, trik –trik strategi yang bermacam – macam sampai pengaruh 

musik ke life style seseorang. Hal ini secara otomatis menjadikan musik itu 

sebagai sebuah industri besar yang sangat menjanjikan.  

Dalam hal promosi tidak lepas dari hal sebuah pasar dan konsumen 

peminatnya, dan di bidang musikpun juga mengalami hal yang sama. Dari masa 

ke masa beberapa perubahan terjadi di pasar musik dan pelaku musik di 

indonesia.  
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Menurut Halida Nufaisa dalam catatannya bahwa “Persaingan pasar dalam 

hal bentuk keping CD sekarang sudah tidak begitu populer semenjak era Online 

lebih di minati oleh masyarakat, dan dengan itu musisi juga ikut 

memperhitungkan pasar online. Di era transisi ini, masih banyak musisi yang 

berharap dapat kembali meraih keuntungan besar dari penjualan album mereka 

yang berbentuk CD. Bagai pungguk merindukan bulan, mungkin ini peribahasa 

yang tepat untuk hal tersebut. Sebagai contoh, jika kita lihat ke era 90-an, 

rasionalkah musisi yang menjual albumnya dalam bentuk kaset dan piringan 

hitam (vinyl) padahal di masa itu kejayaan produksi album berbentuk CD, tentu 

tidak rasional. Sama seperti sekarang, di era digital ini, musisi harusnya sudah 

mengeluarkan album dalam bentuk digital bukan dalam bentuk fisik lagi. 

(Musicbiz: rollingstone.co.id ,  2012(04/01/13 )) 

Sedangkan menurut Ario Tamat “Salah satu inovasi yang mengembangkan 

industri musik rekaman juga jadi salah satu penyebab besar industrinya secara 

relatif turun drastis. Musik dikemas dalam CD diperkenalkan ke publik pada 

tahun ’80-an, dan menawarkan kemurnian suara yang nyaris menandingi piringan 

hitam (bahkan, bedanya mungkin tidak dapat terdeteksi oleh sebagian banyak 

orang). Setelah mengalami masa kaset yang memiliki beberapa keterbatasan 

teknologi, misalnya kalau terlalu lama didengarkan lagunya jadi berkurang 

kualitasnya, CD memberikan sebuah pengalaman mendengarkan musik yang 

cukup konsisten, yang hanya akan dibatasi oleh perangkat audio yang digunakan. 

Dilengkapi dengan pola media dan berita yang pada zaman itu masih relatif 

tersentralisasi, promosi dan penjualan produk musik sangat berkembang. Zaman 

CD adalah zaman keemasan industri musik rekaman. Namun, pasar sudah 

berubah. (Music Biz: rollingstone.co.id , Rollingstone , edisi 78 , 2011 04/01/13)  

Pada sebuah artikel musik Aditya Panji menuliskan bahwa kenyataannya 

tidak semua musisi keberatan hasil karya musik mereka diunduh secara legal di 

internet. Beberapa diantaranya ada kesengajaan dengan mengunggah karya di 

internet sebagai sarana promosi, memperkenalkan, dan mempopulerkan. "Seperti 

banyak musisi indie mendistribusikan musik mereka secara gratis melalui internet 

sehingga dapat dikenal masyarakat. Masalah pendapatan, mereka mentargetkan 

dari acara off air, bukan penjualan lagu." Kata Adi kla project. Dia sendiri 
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mengaku mengunggah beberapa lagu Kla Project di situs YouTube untuk promosi, 

tapi tidak pernah mengunggah lagu apapun di situs 4Shared. Yang termasuk 

tindakan ilegal. (Musisi Harus Bersatu | Senin, 22 Oktober 2012, 

tekno.kompas.com 06/01/13) 

 Banyak musisi baru bertujuan meramaikan persaingan industri musik di 

Indonesia, banyak band-band baru yang lahir dari generasi muda yang berkualitas 

dengan aliran musik mereka masing-masing. Terbukti dengan banyaknya event 

musik seperti pensi, lomba band, acara musik konser band dan juga media televisi 

yang menyajikan acara music sebagai salah satu media promosi on air saat ini.  

Dalam catatan Awwaluddin Abdussalam bahwa sebenarnya sangat sedikit 

karya musik yang bagus yang dihasilkan para musisi mainstream belakangan ini. 

Sehingga ada kesan latah dengan pengulangan karya yang sudah lebih dahulu 

dikenal oleh masyarakat. Dengan itu kehadiran karya-karya musik indie dirasakan 

sangat berkualitas. Sebut saja misalnya, Efek Rumah Kaca, Koil, White Shoes and 

The Couples Company, Endah N Rhesa, Sore, Pure Saturday, Bangkutaman, Zeke 

and The Popo, The SIGIT dan banyak lagi. Musik mereka tersebut lebih memiliki 

kualitas. Di antara mereka memulai berkarir dan lebih dikenal di luar Indonesia. 

(Fenomena Fariz RM , Kompasiana.com , 17 Juli 2012 (06/01/13) 

Begitu juga kota Surabaya, yang melahirkan band-band baru atau band 

indie dari generasi muda yang berkualitas dari berbagai aliran musik yang 

bermacam-macam. Surabaya juga melahirkan band-band senior seperti 

Boomerang, Padi dan juga Dewa yang memulai karirnya dari indie sampai 

akhirnya menembus major label dan menjadi salah satu ikon band yang sangat 

berpengaruh di Indonesia. X-Calibour merupakan salah satu dari sekian banyak 

musisi di Surabaya yang bertahan dengan konsistensi genre musiknya, yaitu Rap 

‘hip-hop, sehingga bisa dikatakan icon rap di Surabaya. 

Sesuai dengan yang dituliskan oleh DB. Arief ketika trend genre-genre 

yang lebih modern, seperti hip metal, brith pop, ska dll, maka euphoria semakin 

banyak bermunculannya pada tahun itu musisi-musisi indie Surabaya. Seperti 

System suck, Baby doll, Ipc, Poppin dll. Namun genre hip-hop muncul sebagai 

lokal hero dengan Wisha, X-Calibour dan album perang rapnya hingga dapat 
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menembus nasional (Sejarah Musik Indiependent Surabaya, 

http://magz.hiphopheroes.net  2011 ( 6/01/2013 )) 

X-Calibour adalah salah satu grup rap yang terbilang cukup lama di 

Surabaya. Berdiri pada tahun 1998, X-Calibour sudah memberikan beberapa hits 

“Dobrak”, yang berhasil masuk kompilasi Perang Rap, rilisan Pasukan Record. 

Single tersebut membawa X-Calibour menjadi salah satu group Hip-hop yang 

keberadaannya cukup diperhitungkan di Indonesia. karena sempat menduduki 10 

besar peringkat tangga lagu terbaik radio-radio di Jakarta maupun di beberapa 

kota besar di Indonesia. Single tersebut juga sempat masuk kedalam program 

acara “MTV Madness” pada tahun 2003. Tahun 2005  X-Calibour merilis album 

perdana mereka yang berjudul “Ini Baru” (Pasukan Record & Bravo Music 

indonesia). Dengan materi yang sama ditambah 2 track baru dengan single “Walk 

My Way”. Pada tahun 2006 X-Calibour merilis album Repackage “Ini Lebih 

Baru” (Explosive Record & Blackboard). 

Setelah berhenti berkarya sekian lama, X-Calibour sekarang berbeda 

secara personal, karena kesibukan masing-masing personil. Di tahun 2011 X-

Calibour berkarya lagi dengan pembuatan hits Tic-Tac. Menurut Adi “Brother-D” 

salah satu rapper X-Calibour. “Hits Tic-tac cukup sukses di media Online, 

terbukti dengan adanya kompetisi beatmaker dalam lagu Tic-Tac X-Calibour, 

sebanyak 52 peserta beatmaker seluruh Indonesia berlomba membuat beat di lagu 

tic-tac”. Dan X-Calibour sendiri tidak berhenti berkarya sampe disitu, dengan 

adanya pembuatan album baru “Miracle Tentacle” pembuktian konsistensi yang 

ditempuh selama beberapa tahun. Agar menjadi sebuah terobosan baru, kebutuhan 

promosi yang memerlukan media komunikasi visual dalam Album ini. 

Media komunikasi visual yang tepat guna memiliki peran yang sangat 

penting bagi para musisi dan pelaku bisnis diindustri musik untuk 

mempromosikan produk mereka, tanpa mengesampingkan kualitas musikalitas 

yang mereka tawarkan dari produk mereka itu sendiri. Hal ini berlaku mutlak ke 

semua musisi baik yang berada di jalur mainstream ataupun independent (indie). 

Di Indonesia khususnya di Surabaya hal seperti tersebut diatas juga mengalami 

perkembangan yang sangat pesat. Di kalangan anak muda Surabaya, produk – 

produk dari band nasional atau mainstream dan band independent atau yang lebih 
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dikenal dengan band indie dari berbagai aliran adalah sesuatu hal yang sangat 

digemari dan dekat dengan kaum muda dan memiliki komunitasnya pada saat ini. 

Menyesuaikan dengan perkembangan saat ini gaya desain dan industri 

musik sangat berhubungan dengan memberikan unsur-unsur hirarki dalam sebuah 

alat promosi sebuah musisi. Unsur-unsur tersebut sebagai media penyampaian 

informasi yang dibutuhkan sebuah grup musik seperti memperkenalkan sebuah 

identitas dengan misi yang diharapkan. Untuk itu X-Calibour membutuhkan 

sebuah alat media komunikasi visual dalam promosi album baru “miracle 

tentacle” untuk kebutuhan promosi tersebut. 

Strategi promosi dalam bentuk media desain diperlukan sebagai bentuk 

usaha management Artis dalam mempromosikan artis baru, menurut pihak label 

e-motion dalam strategi tersebut pengenalan Album dimulai dari keluarnya hits 

single yang masuk radio lokal, event on air, dan kemudian masuk ke promosi 

album lewat official website Artis ataupun website Label, dengan beberapa 

bentuk visual tersendiri. Setiap artis memiliki unsur gaya desain yang di 

harmonisasikan dengan genre yang dia miliki. Karena setiap Musisi memiliki 

karakter yang berbeda-beda serta mempunyai target market yang berbeda pula. 

Promosi yang dilakukan melalui banyak media, ada dari jejaring sosial, ada dari 

radio, dan promosi ke sebagian televisi. Dengan penggunaan semua media 

promosi yang dianggap perlu tapi efisien, seperti radio, online, sosial media 

seperti twitter, facebook, dan masih banyak lagi yang lain, TV, dan media media 

lainnya. Peran media dalam promosi sangatlah besar dalam memperkenalkan artis 

kepada masyarakat. Tahapan media bisa disesuaikan dengan karakter artis, bisa 

radio dulu, TV dulu, online, atau youtube(Fajar, 31 Januari 2013). 

 

1.2. Identifikasi Masalah 

· X-calibour membutuhkan media komunikasi visual yang efektif 

untuk mempromosikan album baru yang bertajuk “Miracle 

Tentacle” yang lebih terencana secara matang dan menarik sebagai 

upaya untuk meningkatkan nilai penjualan album. 

· Grup Rap X-Calibour belum memiliki profil band yang lengkap 

dan media promosi flash player / website, dan opening event untuk 
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dikenalkan pada masyarakat dan kelangsungan meningkatkan citra 

nama X-Calibour ke jenjang yang lebih tinggi. 

· Media promosi yang dilakukan X-Calibour belum maksimal karena 

kesibukan dengan pekerjaan masing-masing personil dan tanpa 

management. Adapun promosi yang dilakukan hanya berupa CD 

demo, merchandise stiker dan T-shirt. 

· Adanya penunjang pembelajaran dari promosi pihak label e-motion 

( Piyu production ) dapat dicontoh sebagaimana promosi yang 

pernah dibuat untuk mempromosikan band D’Soul (Sidoarjo) untuk 

kebutuhan media promosi band X-Calibour  

 

1.3. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang komunikasi visual promosi album yang mampu 

mengangkat citra dan awareness grup vokal musik rap X-Calibour sebagai 

pendukung album Miracle Tentacle ? 

 

1.4. Batasan Masalah 

· Perancangan album beserta promosinya hanya seputar grup rap X-

Calibour yang berasal dari Surabaya. 

· Profile band hanya berisi tentang Grup rap X-Calibour dan para 

personil beserta komunitasnya saja. 

· Pembahasan hanya meliputi proses perancangan desain album 

“Miracle Tentacle” X-Calibour beserta promosinya mulai dari 

proses perancangan dan pengaplikasiannya. 

 

1.5. Ruang Lingkup 

· Studi data dalam penelitian ini, dilakukan untuk mengamati 

pencitraan perkembangan musik X-Calibour 

· Studi wawancara yang dilakukan terhadap pihak personil atau 

manajemen X-Calibour untuk mengetahui latar belakang grup rap 

X-Calibour 
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· Studi tentang strategi promosi media komunikasi visual X-

Calibour. 

 

1.6. Tujuan Perancangan 

· Merancang desain album baru yang menarik dari segi kemasan dan 

juga berisi profil X-Calibour yang berbeda dengan album biasanya. 

Bertujuan untuk membuat masyarakat lebih mengenal dan tertarik 

akan grup rap X-Calibour 

· Mengetahui media-media promosi apa yang efektif untuk 

mempromosikan album “Miracle Tentacle”. 

· Mampu mendesain media yang tepat untuk mempromosikan album 

X-Calibour yang bertajuk “Miracle Tentacle”. 

· Mengangkat Citra X-Clibour sebagai grup rap dan menjadi salah 

satu grup rap yang masih konsisten di Surabaya. 

· Meraih awareness dengan keberadaan X-Calibour, yang telah lama 

vakum. 

 

1.7. Manfaat Perancangan 

1.7.1. Bagi Penulis 

· Mampu menganalisis serta mengumpulkan data-data tentang grup 

X-Calibour maupun tentang perkembangan band serta memberikan 

berbagai pemecahan solusi dalam bentuk konsep dan 

mewujudkannya dalam suatu perancangan komunikasi visual. 

· Menambah wawasan dalam bentuk praktek dan teori yang diterima 

selama perkuliahan untuk mempersiapkan diri menjadi desainer 

komunikasi visual. 
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1.7.2. Bagi Grup Rap X-Calibpur 

· Diharapkan dapat menaikkan nama X-Calibour sebagai grup rap 

musik beraliran hip-hop untuk lebih dikenal di Indonesia dan 

memiliki pasar di Indonesia 

· Memberikan suatu edukasi pasar terhadap pentingnya brand dan 

inovasi promosi di dunia musik saat ini. 

· Media Komunikasi visual dalam promosi yang dibuat, mampu 

menjadi terobosan sendiri untuk Album X-Calibour dengan 

efisiensi untuk mencapai target promosi. 

 

1.7.3. Bagi Bangsa Indonesia 

· Memperkaya wawasan masyarakat tentang musik lokal, terutama 

grup rap yang masih bergerak secara indie. 

 

1.7.4. Bagi Akademis dan Desain Komunikasi Visual 

· Merupakan pembelajaran aplikatif mengenai perancangan 

komunikasi visual. 

· Sebagai wacana alternative dalam pembelajaran studi desain 

komunikasi visual. 

· Sebagai bahan masukan ataupun data unruk pembahasan sejenis. 
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1.8. Skema Perancangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

Penentuan permasalahan dan objek 
perancangan 

Identifikasi data 
-Wawancara 

-Pencarian data 
internet 

Studi Pustaka dan 
teori 

Teori: 

-Teori Promosi 

-Teori Komunikasi 
semiotika 

- Consumer journey 

-Teori Desain 
Komunikasi Visual 

-Teori Multimedia 

Analisa Hasil Riset 
Perancangan 

Konsep Perancangan -Target Audience 

-Media Output 

Metode Perancangan 

Keyword 

Pra produksi 
Konsep Perancangan Media 

Output: 
Perancangan Video klip 
Perancangan Album CD 
Peramcangan Bumper 

Perancangan WEB 
Dan beberapa media 

pendukung 

perancangan Vid 
Klip: 

-Breakdown lirik 

-Skenario timing 
dan visual 

- penentuan gaya 
desain 

 
Implementasi Desain 

Produksi 

Audience 

Alternative 
desain 

feedback 
Tabel 1.1 skema perancangan 
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