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INTISARI 
 
 
Band Metallic Ass adalah band indie yang berasal dari kota Yogyakarta 

dengan aliran Thrash Metal. Didunia teknologi yang makin kaya inovasi ini 
tentunya dapat dimanfaatkan sebagai promosi band secara kreatif, salah satunya 
ialah pembuatan video klip animasi 2D salah satu lagu Metallic Ass yang berjudul 
“Thrash Metal 1983”. Hal ini dilakukan untuk meningkatkan citra band dan media 
promosi. 

Pembuatan animasi dasar dalam video klip ini menggunakan software 
Adobe Flash CS5 dan metode yang dilakukan ialah cut out animation. Gambar 
dalam animasi ini dibuat dengan menggambar langsung ke komputer dengan pen 
tablet dan bantuan software Adobe Photoshop CS5. Software pendukung lainnya 
adalah Audacity, Adobe After Effects CS5, dan Adobe Premiere CS5. 

Video Klip animasi 2D "Thrash Metal 1983" memiliki resolusi HDTV 
30fps dan berdurasi 6 menit 30 detik. Dengan memanfaatkan situs jejaring sosial 
dan adanya animasi 2D "Thrash Metal 1983" sebagai media promosi ini 
diharapkan dapat mengenalkan band Metallic Ass kepada masyarakat luas. 

 
Kata kunci: Video Klip, Animasi, Film Kartun, Promosi Band. 
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ABSTRACT 
 
Metallic Ass band is indie band from Yogyakarta city with the genre of 

Thrash Metal. Increasingly technology-rich world that this innovation can 
certainly be used as a promotional band creatively, one of which is the creation of 
2D animated video clips Metallic Ass one song titled "Thrash Metal 1983". This 
is done to improve the image of the band and promotion media. 

Making of basic animation in video clips using Adobe Flash CS5 software 
and methods that are cut out animation. Images in this animation is made by 
drawing directly into the computer with a pen tablet and Adobe Photoshop CS5 
software assistance. Other support software is Audacity, Adobe After Effects CS5, 
and Adobe Premiere CS5. 

2D animation video clip "Thrash Metal 1983" HDTV has a resolution of 
30fps and a duration of 6 minutes 30 seconds. By utilizing social networking sites 
and the 2D animation "Thrash Metal 1983" as the promotion media is expected to 
introduce the Metallic Ass band to the public. 

 
Keyword: Video Clip, Animation, Cartoon, Band Promotion. 
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