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MOTTO 

 Berhenti mencoba bukan berarti gagal dalam sesuatu, tapi bisa 

diartikan merencanakan hal yang baru. 

 Takut akan kegagalan sama dengan merencanakan suatu kegagalan 

yang lebih besar.  

 Warna terindah di alam semesta bukanlah merah atau putih, tapi 

warna terindah adalah perpaduan dari semuanya. 

 Kebersahilan bukanlah segalanya yang dapat di banggakan, tapi 

proses dalam keberhasilan yang harus di banggakan.  

 Experience is the teacher. 

 Do the best and don’t think to be the best. 
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INTISARI 

 

            Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang sebagian besar 

mewarnai kehidupan manusia saat ini. Salah satunya yaitu yang sedang ramai 

dibicarakan adalah teknologi multimedia dalam dunia animasi. Sejalan dengan 

perkembangan komputer, teknologi ini dapat diterapkan sebagai media promosi 

untuk mempublikasikan musik dalam bentuk animasi 2D. Bahkan hal ini ditandai 

dengan banyaknya produk – produk yang berbasis komputer dalam hiburan. Hal 

ini yang dapat melatar belakangi perencanaan dan pembuatan video klip animasi 

2D pada Jendela Band untuk memperkenalkan diri dan mempromosikan hasil 

karya mereka kepada masyarakat luas.  

 Pada pembuatan video klip lagu yang berjudul Terlanjur Kucintainya ini 

menggunakan software adobe photoshop, adobe flash dan adobe after effects. 

Pertama, untuk menggambar background kita bisa menggunakan adobe 

photoshop. Pada video klip ini menggunakan 2D Digital, yaitu cara membuat 

animasi dengan murni menggambar di komputer. Peralatan yang digunakan sudah 

serba digital. Kedua, untuk menggerakkan gambar kita menggunakan adobe flash. 

Ketiga, penggabungan animasi menggunakan after effect. 

Pada pembuatan video klip kartun 2D Jendela Band ini dibuat agar dapat 

terwujud video yang baik dan efektif agar dapat menyampaikan maksud dan 

tujuan grup band ini yaitu untuk memperkenalkan diri dan mempromosikan hasil 

karya mereka kepada masyarakat luas, serta menyampaikan maksud dari isi cerita 

lagu itu sendiri.  

 

 

Kata Kunci : Teknologi, Multimedia, Animasi, 2D Digital 
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ABSTRACT 

 
Computer technology that one of slant for much of the human life current needs. The technology 

multimedia that one is lively be discussed in the world of animation. As computer increase in progress, the 
technology can be applicable promotion of the product music in 2D technology. In this even in with a much 
products whose use the computer based for the entertainment. A matter would have plan background and 
video clip 2D making At Jendela Band for introduce and promote their creation to the wider society. 

In the production the production of video clip, song wich has the title terlanjur ku cintainya used 
software Adobe Photoshop, Adobe Flash and Adobe After Effect. Firstly we can use Adobe Photoshop to 
draw the background. This video clip used 2D digital which is the method make an animation which is drawed 
in the computer purely. This step used the digital equipment. Secondly, we use Adobe Flash to move the 
picture. Thirdly, the merging of picture, we use Adobe After effect. 

In the production of 2D cartoon video clip, this window of the band is made so that it canbe a good 
video and effective, toconvey the meaning and purpose of this group band that is to introduce themselves 
and to promote the meaning of this song itself. 

 
Keywords: Technology, Multimedia, Animation, 2D Digital. 
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