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INTISARI 

 Perkembangan teknologi hari memiliki dampak yang signifikan terhadap 
pemenuhan kebutuhan manusia. Dalam industri musik, itu tidak cukup hanya 
ditampilkan dalam bentuk audio tapi juga video merupakan representasi dari isi yang 
terkandung dalam lagu. Seiring dengan perkembangan teknologi, juga berdampak 
pada perubahan sikap dan kebutuhan hidup manusia . Dewasa ini klip video tidak 
hanya disajikan dalam bentuk rekaman video, tetapi sudah mulai menyebar ke 
berbagai teknik lain, seperti 2D, 3D ,hentikan gerakan, dan sebagainya. 

 Lagu berjudul "Rindu Kebersamaan" adalah penghormatan kepada lagu-lagu 
pop yang dibuat oleh diniati Band , lagu bercerita tentang persahabatan ahulu 
tersesebut pernah melewati salah satu personel band. Lagu ini direkam pada 
pertengahan 2011, dan akan digunakan untuk membuat video klip dengan teknik 
animasi 2D. Klip video ini dibuat dengan menggunakan Adobe After Effects CS3 
Adobe Premiere CS3, Adobe Photoshop CS3 dan toon booming harmoni . 

 Tujuan dari video ini adalah untuk memberikan pengetahuan tentang 
pembuatan video klip dengan teknik animasi 2D.Tujuan video ini dapat membantu 
dalam mempromosikan band melalui klip video. 

 

Kata kunci : 2D, Video Klip, rindu kebersamaan, After Effects, Adobe Premiere, 
adobe photoshoop, animasi . 
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ABSTRACT 
 
 The development of the technology of the day has a significant impact 
on the fulfillment of human needs. In the music industry, it's not enough just to 
be displayed in the form of audio but also video is a representation of the 
content contained in the song. Along with the development of technology, 
also have an impact on changing attitudes and needs of human life . This 
adult video clips not only presented in the form of video footage, but it has 
begun to spread to various other techniques, such as 2D, 3D, stop motion, 
and so on . 

 The song titled "Homesick Togetherness" is a homage to the pop 
songs created by Diniati band, the song tells of friendship ahulu tersesebut 
ever passed by one of the band's personnel. The song was recorded in mid-
2011, and will be used to make video clips with 2D animation techniques. 
This video clip was made using Adobe After Effects CS3 Adobe Premiere 
CS3, Adobe Photoshop CS3 and toon boom harmony . 

 The purpose of this video is to provide knowledge about the making of 
the video clip with the animation techniques 2D.Tujuan of this video can help 
in promoting the band through a video clip . 

 

Keywords: 2D, Video Clips, rindu kebersamaan, After Effects, Adobe 
Premiere, adobe photoshoop,animation. 
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