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MOTTO 

 

KEGAGALAN ADALAH AWAL DARI KESUKSESAN, JADI JANGAN 
MENYERAH UNTUK MENGEJAR MIMPI YANG KITA INGINKAN DAN TERUS 
BERUSAHA. 

 

JANGAN PERNAH RAGU UNTUK BERMIMPI BESAR KARENA SEMUA HAL 
YANG BESAR BERAWAL DARI MIMPI. 

 

SELALU TERSENYUM DAN HARUS SEMaNGAT UNTUK MENYONGSONG MASA 
DEPAN YANG CERAH. 

 

BERUSAHA, BERDOA DAN TAWAKKAL KEPADA TUHAN YANG MAHA ESA. 

 

ALLAH AKAN MEWUJUDKAN IMPIAN KITA ASALKAN HAMBANYA INGIN 
BERUSAHA KERAS UNTUK MEWUJUDKANNYA. 

 

SEMANGAT DAN BERTEKAD TINGGI UNTUK MEWUJUDKAN IMPIAN YANG 
KITA INGINKAN. 

 

SELALU INGAT UNTUK MENDOAKAN KEDUA ORANG TUA DAN MINTALAH 
DOA DARI KEDUA ORANG TUA, KARENA DOA ORANG TUA DI DENGAR OLEH 
TUHAN, INSYA ALLAH AKAN DI KABULKAN. AMIN  
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INTISARI 
 

            Video klip animasi 2D  adalah media yang mampu mewujudkan imajinasi 

manusia ke dalam bentuk visual yang unik. Tujuan pembuatan video klip animasi 2D 

ini untuk super magnum yang akan mempromosikan  dan menyampaikan pesan lagu 

tersebut ke pendengar/konsumennya. Dengan perkembangan komputer, juga 

mengembangkan teknik pembuatan kartun animasi 2D. Pembuatan video klip animasi 

2D hampir  sama dengan membuat film kartun cuma yang membedakan adalah alur 

ceritanya, kalau video klip menggunakan lagu sebagai synopsis alur cerita dan juga 

sebagai sound yang mengiringi suatu cerita video klip animasi 2D sedangkan film 

menggunakan cerita yang mengarah ke dialog antara objek karakter dalam film 

kartun tersebut dengan karakter objek lainya sampai menghasilkan cerita yang 

diinginkan. 

 

Pengolahan perangkat lunak Adobe Flash CS3 adalah pengembangan dan 

perbaikan. Teknik staging yang digunakan dalam membuat animasi 2D di mana 

penempatan gambar yang jelas dan sudut pandang berbeda, jadi penonton tidak bosan 

dan cenderung jenuh. Dalam animasi 2D menggunakan teknik digital animasi 2D 

murni. Dengan kata lain komputer  sebagai lukisan animasi gambar, dan gambar 

bergerak. 

 

 Sedikit cerita tentang video klip animasi 2D ini adalah tentang seorang 

pemuda yang frustasi dan hampir putus asa mengejar mimpinya. Tetapi setelah dia 

merenung semalaman di kamar dan berjalan ke kota pada tengah malam untuk 

mencari inspirasi, di kota pemuda itu melihat sebuah brosur yang bertuliskan lirik 

lagu super magnum band tertempel di tembok, setelah membaca dan memahami lirik 

tersebut dia terinspirasi dan berusaha terus mendapatkan mimpinya, akhirnya dia pun 

bangkit dan semangat lagi untuk meraih mimpinya. Animasi 2D ini menggunakan 

perangkat lunak Adobe Flash CS3. Dimana metode pembuatan menampilkan 2D 

sangat menarik. 

 

Kata kunci: 2D Animation, Adobe Flash CS3, Teknik Staging, Musik Video, Super 

Magnum Band  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

ABSTRACT  

 

             Video clips 2D animation is a medium that is able to realize the human 

imagination into a unique visual form. The purpose of making this 2D animated video 

clip for super magnum that will promote and deliver the message the song to the 

listener / consumer. With the development of computers, also developed the technique 

of making a 2D cartoon animation. Making video clips 2D animation similar to 

making cartoons only difference is the plot, if the video clips using the song as a 

synopsis of the story line as well as the sound that accompanies a story 2D animation 

video clip while the film uses the story leading up to the dialogue between the object 

code a cartoon with characters other objects to produce the desired story. 

 

            Processing software Adobe Flash CS3 is the development and refinement. 

Staging techniques used in making 2D animation in which the placement of a clear 

and distinct perspective, so the audience does not get bored and tend to be saturated. 

In 2D animation 2D animation using digital techniques pure. In other words, a 

computer animated painting pictures, and moving images.  

 

A little story about 2D animation video clip is about a young man who 

frustrated and almost desperate pursuit of his dream. But after he pondered all night 

in our room and walked into town in the middle of the night to look for inspiration, in 

the city he saw a brochure reads super magnum band song tacked on the wall, after 

reading and understanding the lyrics inspired him and try to keep getting his dream, 

he finally got up and again the spirit to achieve his dream. This 2D animation using 

Adobe Flash CS3 software. Where the method of making 2D displays are very 

attractive. 

 

Keywords: 2D Animation, Adobe Flash CS3, Staging Technique, Music Videos, Super 

Magnum Band 
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