
i 
 

i 
 

PEMBUATAN VIDEO CLIP SIMFONI HATI GRUP BAND ANATEMA 

DENGAN MENGGUNAKAN ANIMASI 2D 

 

 

 

 
TUGAS AKHIR 

 
 
 

 

 

 

disusun oleh 

Furno Irawan    08.02.7123 

 

Nur Nugraha   08.02.7127 

 

JURUSAN MANAJEMEN INFORMATIKA 
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 
YOGYAKARTA 

2012 



ii 
 

ii 
 

PEMBUATAN VIDEO CLIP SIMFONI HATI GRUP BAND ANATEMA 

DENGAN MENGGUNAKAN ANIMASI 2D 

 
 

Tugas Akhir 
 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  mencapai gelar Ahli Madya  

 
pada jenjang Diploma III jurusan Manajemen Informatika 

 

 

 

 

disusun oleh 

Furno Irawan   08.02.7123 

 

Nur Nugraha   08.02.7127 

 

JURUSAN MANAJEMEN INFORMATIKA 
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

 AMIKOM 
YOGYAKARTA 

2012 



iii 
 

iii 
 

 



iv 
 

iv 
 

 



vi 
 

vi 
 

HALAMAN PERNYATAAN 

Kami yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, Tugas Akhir ini 
merupakan karya kelompok kami sendiri (ASLI), dan isi dalam Tugas Akhir ini 
tidak terdapat karya yang pernah diajukan oleh orang lain atau kelompok lain 
untuk memperoleh gelar akademis di suatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang 
pengetahuan kami juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis 
dan/atau diterbitkan oleh orang lain atau kelompok lain, kecuali yang secara 
tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

 

Yogyakarta, 12 Juni 2012 

 

Nama Lengkap                                             NIM                            Tanda tangan 

 

Furno Irawan            

 

08.02.7123 

Nur Nugraha                                               08.02.7127        

 

               

 

 

 

 



vii 
 

vii 
 

HALAMAN MOTTO 
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orang berjalan pincang. 

3. Seorang pemenang selalu membuat, dan pecundang selalu 

membiarkan. 
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10. Orang penakut berpedoman kegagalan adalah akhir dari 

segalanya, sedangkan orang berani berpedoman kegagalan adalah 

pembelajaran. 
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 INTISARI 

 Grub band Anatema merupakan sebuah band indie yang terdiri  dari 
beberapa orang yang mencoba untuk saling berinteraksi, berekspresi dan 
memanfaatkan segala potensi yang dimiliki untuk bekarya di dunia musik. Band 
ini terbentuk pada tanggal 9 Maret 2009, dengan mengusung konsep musik Pop 
Alternatif. Namun keberadaan grup band Anatema belum memiliki sebuah video 
clip sebagai sarana pemasarannya untuk lebih mendekatkan diri terhadap 
masyarakat. Pembuatan video clip memerlukan biaya yang mahal apabila di buat 
dengan shooting langsung dan memakan banyak orang dalam pembuatannya. 
 Untuk menyelesaikan masalah tersebut maka pembuatan video clip 
dilakuan dalam pembuataan video clip berbentuk animasi 2D. Disamping 
pembuatannya mudah, tidak memakan banyak biaya. 
 Hasil yang diperoleh dari pembuataan video clip berbentuk animasi 2D 
adalah pembuatan video clip tersebut dibutuhkan pengalaman dalam timing dan 
keahlian menggambar, jumlah biaya yang dihasilkan lebih murah apabila 
dibandingkan dibuat dalam bentuk live shoot, agar animasi tersebut tidak terlihat 
monton maka teknik pengambilan kamera diperlukan, dan penyesuaian cerita 
animasi sangat diperlukan untuk menyesuaikan sesuai cerita atau pesan yang ingin 
disampaikan dalam video clip tersebut. 
 
 
 Kata kunci : Band Indie, Animasi, Promosi, Timing 
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ABSTRACTION 

Grub anathema band is an indie band consisting of several people trying to 

interact, express and exploit all its potential for bekarya in the music world. The band was 

formed on March 9, 2009, and brought the concept of alternative pop music. However, 

the existence of the band anathema not have a video clip as a marketing tool to get 

closer to the community. Making video clip costly when made by shooting straight and 

take a lot of people in the making. 

To solve the problem of making a video clip video clip was done in 

pembuataan shaped 2D animation. Besides making easy, it takes a lot of cost. 

The results obtained from the video clip shaped pembuataan 2D animation 

video clip is making the necessary experience and expertise in drawing the timing, 

amount of fees generated less expensive when compared to the form of a live shoot, so 

the animation does not look Monton the camera shooting techniques required, and 

animated story of adjustment is necessary to adjust according to the story or message to 

be conveyed in the video clip. 

 

 

 Key words : Indie Band, Animation, Promotion, Timing. 
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