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INTISARI 

Kemajuan teknologi multimedia di bidang animasi 2 Dimensi sangat pesat 

sehingga peminatnya pun juga semakin banyak. Seiring kemajuan tersebut, 

animasi 2D juga bisa dimanfaatkan dalam dunia permusikan dalam wujud video 

klip animasi. Dalam sebuah band, video klip tidak terlepas dari funsgi komersial 

agar menambah peminat band dan dengan tampilan animasi akan menambah 

kesan artistik dan menjadi daya tarik yang berbeda yang mayoritas video klip 

masih berpenampilan live shot. 

Teknik frame by frame adalah metode pembuatan animasi yang cocok 

untuk pembuatan video klip karena dapat menggerakan bagian yang kompleks 

seperti gerak mulut atau tubuh, selain itu teknik ini dikuasai oleh penulis. 

MGCoustik merupakan band bernuansa islami yang sangat berpotensi karena 

sudah menjuarai beberapa kompetisi, tampil di televisi-televisi lokal, dan bahkan 

memiliki lagu sendiri, salah satunya berjudul „Dzikirku‟ tetapi belum memiliki 

video klip untuk menambah fitur band tersebut. 

Melihat peluang tersebut skripsi ini dibuat. Band MGCoustik akan 

dibuatkan video klip bertampilan animasi 2D dengan teknik frame by frame yang 

memiliki tampilan yang menarik, sesuai tema, dan dapat menambah fitur baru 

dalam band MGCoustik dengan harapan memperbanyak peminat. 

 

Kata Kunci : Animasi, Animasi 2D, Video Klip,  Teknik Frame by Frame 
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ABSTRACT 

Multimedia technology in the field of 2D animation is growing so fast. So 

the enthusiasts is greatly increased. Therefore, 2D animation can also be used in 

the music industry in the form of animated music video. Music video with 

animated appearance will add an artistic impression and become a different 

appeal of the other video clips that are still using the live shot. 

Frame by Frame Technique is a method of making animation that is 

suitable for the making of music video as part of a complex can move like motion 

of the mouth or body, and author mastered this technique. MGCoustik is a band 

with an Islamic theme that is potentially as already won several competitions, 

appeared on local TV stations, and even has its own song, one of which is entitled 

'Dzikirku' but don’t yet have to add a video clip features the band. 

Seeing these opportunities then this thesis is made. MGCoustik will be 

made 2D animated music video 2D that made by Frame by Frame Technique that 

has an attractive appearance, according to the theme, and can add new features 

in the band MGCoustik with suppose to increast the enthusiasts. 

 

Keywords: Animation, 2D Animation, Music Video, Frame by Frame Technique


