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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi multimedia, terutama informasi teknologi saat ini 

telah berkembang lebih cepat. Pengembangan teknologi ini mudah ditemukan, 

yaitu penggunaan teknologi multimedia yang digunakan dalam pembuatan klip 

video. Proses pembuatan klip video yang telah umum digunakan untuk 

mengandalkan shooting video sekarang telah dikembangkan dengan berbagai 

animasi yang membuat video lebih menarik. 

 

Band USE CASE telah membuat pengaturan banyak lagu dan memerlukan 

media promosi band mereka. Selama kampanye ini media mereka hanya 

mengedarkan hasil lagu-lagu mereka dari penampilan mereka dan stasiun radio. 

Karena itu, diperlukan kampanye media baru untuk membantu proses promosi 

band ini. 

 

Membuat video klip Band USE CASE dengan menggabungkan video dan 

animasi 2D adalah cara yang sedikit berbeda dalam membuat klip video yang 

mudah diingat karena berbeda dari klip video pada umumnya. Membuat video ini 

menggunakan Macromedia Flash Pro 8, Adobe After Effects 7, dan Adobe 

Premiere Pro 2.0. Tujuan dari pembuatan video ini untuk dapat membantu dalam 

promosi band melalui klip video. 

 

Kata kunci : video klip, animasi 2D 
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ABSTRACT 

 

The development of multimedia technologies, especially information 

technology today has progressed more rapidly. The development of this 

technology easy to find, namely the use of multimedia technologies that are used 

in the manufacture of video clips. The process of making video clips that have 

been commonly used to rely on shooting the video has now been developed with a 

variety of animations that make the video more interesting. 

 

USE CASE band has made arrangements require a lot of songs and their 

band's promotional media. During this campaign the media they only circulate 

the results of their songs from their performances and radio stations. Hence, it 

needs a new media campaign to help the promotion of the band. 

 

Making video clips USE CASE band by combining video and 2D 

animation is a slightly different way in making a video clip that is memorable 

because it is different from the video clips in general. Make this video using 

Macromedia Flash Pro 8, Adobe After Effects 7 and Adobe Premiere Pro 2.0. The 

purpose of making this video to be able to assist in the promotion of the band 

through a video clip. 

 

 

Keywords : video clips, 2D animation 
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