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INTISARI 
 

 
 

Dunia kartun sudah mengalami kemajuan yang sangat pesat dengan mulai 
banyaknya kartun-kartun 3D, Namun dalam hal ini penulis menggunakan tehnik 
2D digital animasi. Animasi juga dapat dikaitkan dengan musik sebagai 
pelengkapnya yakni video klip. Musik secara khusus merupakan hiburan suara, 
namun hiburan ini dapat dibarengi pula dengan gambar (visual), Lewat video klip 
pula, dapat divisualisasikan arti dan makna dari suatu lagu, maupun sekedar 
membangun nuansa yang ingin dicapai oleh lagu tersebut atau membangun image 
dari seorang penyanyi atau grup musik. 

Tujuan dibuatnya video klip ini selain sebagai syarat kelulusan jenjang 
strata 1 Teknik Informatika juga sebagai media promosi album music dari grup 
band yellow moon serta menjadi bahan kajian untuk siapapun yang ingin 
membuat video klip animasi. Dengan di dasari oleh metodologi penelitian yang 
akurat seperti penggunaan data, pembahasan dan mengikuti standart prosedur 
produksi yang baik.  

Dibuatnya animasi 2D pada lagu ’bersamamu’ ini sangat membantu dalam  
promosi album grup band yellow moon. Animasi yang dibuat dengan langkah 
sederhana menggunakan teknik brush dan shape, pada perangkat lunak Adobe 
Flash Cs3 Professional, menghasilkan bentuk goresan-goresan yang artistik pada 
setiap outline gambar hingga terlihat unik dan menarik. 
Penggunaan teknik brush and shape ini mampu menyelesaikan permasalahan-
permasalahan yang telah di rumuskan sebelumnya, dengan batasan-batasan 
tertentu berdasarkan identifikasi masalah yang ditemukan. 
 
Kata kunci : kartun, animasi, adobe flash cs 3 professional, video klip 
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ABSTRACT 

 

 

Cartoon world has progressed very rapidly with the onset of many 3D 
cartoons, but in this case the authors use the technique of digital 2D animation. 
Animation can also be associated with music as a complement that is a video clip. 
Music in particular is the sound of entertainment, but entertainment can also be 
coupled with an image (visual), through video clips too, can be visualized the 
meaning and significance of a song, or just build a nuance to be achieved by the 
song or build the image of a singer or music group. 

The purpose of this video made other than as a condition of graduation 
level strata 1 Information Engineering as well as media promotion of the music 
album of the band and the yellow moon on the subject of study for anyone who 
wants to create an animated video clip. By the standpoint of research 
methodology such as the use of accurate data, discussion and follow the standard 
procedures of good production. 

2D animation made on the song 'with you' is very helpful in the promotion 
of the album the band yellow moon. Animation created with simple steps using the 
brush technique and shape, the software Adobe Flash CS3 Professional, creating 
an artistic scratches on each outline pictures to look unique and interesting. Use 
the brush technique and shape is able to solve problems that have been 
formulated before, with certain restrictions based on the identification of 
problems found. 

 

Keywords: cartoon, animation, adobe flash cs 3 professional, video clips 
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