
PEMBUATAN VIDEO KLIP DENGAN MENGGUNAKAN  

ANIMASI KARTUN 2 DIMENSI UNTUK ”LESTOVER BAND” 

 

Skripsi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun oleh : 

Isrok Yuzi Sholihin 

 05.11.0776 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER  

AMIKOM   

YOGYAKARTA  

2011 



PEMBUATAN VIDEO KLIP DENGAN MENGGUNAKAN ANIMASI 

KARTUN 2 DIMENSI UNTUK “LESTOVER BAND” 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan sebagai syarat untuk menyelesaikan program Strata I pada  

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer 

AMIKOM Yogyakarta 

 

 
  

Disusun oleh : 

Isrok Yuzi Sholihin 

05.11.0776 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

 YOGYAKARTA 

2011 

i 

 



 

ii 
 



 

iii 
 



PERNYATAAN KEASLIAN 

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu Institusi 

Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau 

pendapat yang pernah ditulis dan diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara 

tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

 

 

        

        

Yogyakarta, 25 Februari 2011 

 

 

                          Isrok Yuzi Sholihin 

                                                               05.11.0776 

 

 iv



MOTTO 

“Jangan pernah melupakan Sang Pencipta” 

“Tiada pekerjaan yang tak dapat diselesaikan” 
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“Jangan pernah mencubit orang lain kalo kita ga’ mau dicubit” 
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 “Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-lapanglah 

dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. dan 

apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan 

orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan 

beberapa derajat. dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.”  (QS Al Mujaadilah 

[58] : 11) 

 

Telah pasti datangnya ketetapan Allah.  Maka janganlah kamu meminta agar disegerakan (datang) nya. Maha 

Suci Allah dan Maha Tinggi dari apa yang mereka persekutukan. (An-Nahl[16]:1)  
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INTISARI 
 
 

Dengan kemajuan teknologi yang berkembang dengan cepat dan 
semakin marak di seluruh dunia, khususnya teknologi multimedia 
sehingga membuat kehidupan masyarakat di dunia ini untuk menikmati 
berbagai kemudahan yang telah dihasilkan teknologi tersebut. Begitu pula 
dengan industri musik saat ini juga semakin pesat. Industri musik saat ini 
tidak hanya menampilkan audio saja tetapi juga membutuhkan sebuah 
animasi visual untuk memberikan kepercayaan kepada masyarakat. Maka 
dibutuhkan sebuah video klip untuk memperkenalkan sebuah band atau 
penyanyi kepada masyarakat.  
 Teknologi multimedia pada masa sekarang ini memiliki peran yang 
besar dalam bidang komunikasi, bisnis, pendidikan, dan perindustrian 
karena multimedia dapat menggabungkan teks, image, animasi, audio dan 
video. Pada masa sekarang ini multimedia telah dapat mengembangkan 
proses penyampaian informasi menjadi lebih dinamis dan efektif. 
 Kelebihan dari multimedia yaitu mampu menarik indera dan minat 
karena merupakan gabungan antara pandangan, suara dan gerakan yang 
memberikan kejelasan informasi yang disampaikan kepada masyarakat. 
Dewasa ini semakin banyak band bermunculan dengan berbagai macam 
aliran musik. Dari berbagai macam band tersebut pasti mempunyai 
keinginan untuk membuat video klip sebagai media promosi lagu 
sekaligus band tersebut sehingga dikenal oleh banyak orang. 
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ABSTRACT 
 
 

Technology is always advancing rapidly all around the world, 
especially multimedia technology. It makes human live easier and enjoy 
the entertainment. This also happen at musical industry. Right now, it not 
only use audio technology, but also needs a visual animation to give 
pleasure for the audience. That is why video clip is necessary to intruduce 
a music band or a singer into public.   
 Technology of multimedia nowadays has a significan t role in 
communication, bussiness, education, and industry. Because it is able to 
combaine teks, image, animation, audio, and video. Technology of 
multimedia has been able to developt the process of information system 
into more dinamic and effective.   

The advantage of the multimedia that is capable of exciting the 
senses and interests because it is a combination of sight, sound and 
movement that provides clarity of information conveyed to the public. 
Nowadays more and more bands popping up with various kinds of music. 
Of the various kinds of band certainly have a desire to make a video clip 
as a media campaign as well as the band's songs so well known by many 
people. 
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