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INTISARI  

 

Telah diketahui bahwa multimedia adalah salah satu tren pertelevisian 

saat ini. Banyak sekali hiburan- hiburan yang disatukan dengan animasi, maka 

dari itu animasi saat ini menjadi kebutuhan yang mutlak dalam dunia 

pertelevisian, film bahkan hingga pembuatan video clip dalam suatu band pun 

dibutuhkan animasi untuk mendapatkan hasil yang menarik yang berbeda. 

Akhir-akhir ini jarang sekali terlihat tayangan musik distasiun televisi 

yang disebut video clip, dengan menggukan metode visual animasi kartun sebagai 

salah satu metode pembuatan video clip suatu band. Padahal metode ini dibilang 

cukup menarik dan mempuyai daya tarik tersendiri karena menggunakan metode 

animasi kartun. Bahkan dalam pembuatannya pun kita tidak perlu keluar mencarai 

objek tempat atau arena untuk penyutinggan video clip tersebut. Kita cukup 

membutnya didepan komputer denga memberikan ide-ide kreatif dala animasi 

tersebut dan memberikan sedikit lelucan agar telihat menarik dan lucu. 

Clip animasi kartun memang semata-mata sebagai hiburan untuk anak-

anak. Namun dewasa ini animasi kartun sudah menjadi konsumsi semua umur dan 

semua kalangan bahkan pembuatan video clip. Karena genre film itu memang 

dikhususkan untuk konsumsi remaja atau dewasa. Seperti genre percintaan, horor, 

misteri dan fiksi ilmiah. Selain itu fungsinya juga bervariasi seperti untuk 

pendidikan, promosi atau iklan dan tentu saja sebagai hiburan.  

 

 

Kata-kunci: Multimedia, Animasi, Genre, limited cut animation. 
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ABSTRACT 
 

It has been found that multimedia is one of the current television trends. 

Lots of entertainment-entertainment that incorporates animation, so it means the 

animation is becoming an absolute requirement in the world of television, movies 

and even up to making a video clip in a band was needed Animated interesting to 

get different results. 

These days rarely seen distasiun music television show called the video 

clip, with cartoon animation menggukan visual method as one method of making a 

video clip of a band. Though this method is fairly interesting many people and has 

its own charm as it uses methods of animated cartoons. Even in the making we do 

not even need to leave the place or object mencarai penyutinggan arena for the 

video clip. We simply membutnya front of the computer premises provide creative 

ideas and deliver animation dala lelucan for seemingly little interesting and 

funny. 

Clip animated cartoon is solely as entertainment for children. But today's 

animated cartoons has become a consumer of all ages and all walks of even 

making a video clip. Because the genre of the film is devoted to consumption of 

adolescents or adults. Like the genre of romance, horror, mystery and science 

fiction. Besides its function also varied as to education, promotion or advertising 

and of course as entertainment. 

 

Key words: Multimedia, Animation, Genre, limited cut animation. 
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