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MOTTO 

 

 

Sesuatu yang BESAR dimulai dari satu langkah kecil. 

Follow your dream, transform your life. 

Do not pray for an easy life, pray to be a strong person. 

Hardwork and change your life. 

Nothing is impossible. Just do it. 

Ever tried, ever failed, no matter, try again, fail again, fail 

better. It is better to try than not doing anything. 

Learn from yesterday, live for today, hope for tomorrow. 

Daripada bersibuk mengutuk kegelapan, lebih baik 

langsung saja nyalakan dirimu dan jadilah penerang. 

You are the creator of your own destiny. 

Specify Your Choice! 
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INTISARI 

 

Berkembangnya teknologi dibidang multimedia telah banyak 

dimanfaatkan oleh berbagai pihak. Salah satunya adalah sebagai media promosi. 

Media promosi tersebut sebagai contoh adalah video klip. Telah banyak video klip 

yang telah tayang, dari yang diperankan oleh manusia hingga yang menggunakan 

animasi 2D. Dengan penerapan animasi 2D secara penuh pada video klip dapat 

meminimalkan biaya produksi. Oleh karena itu, Vheo Band ingin memanfaatkan 

hal itu, membuat video klip dengan penerapan animasi 2D secara penuh dalam 

salah satu lagunya yaitu “Terus Berlari!’. Untuk pembuatan animasi 2D ada 

berbagai teknik yang dapat dilakukan salah satunya adalah dengan teknik Onion-

Skinning. 

Teknik Onion-Skinning adalah teknik yang memungkinkan animator untuk 

melihat bayangan gambar pada frame sebelumnya untuk membuat gambar pada 

frame selanjutnya. Teknik Onion-Skinning tersebut dapat dilakukan dengan fitur 

yang ada pada software Adobe Flash. Dengan kata lain video klip animasi 2D ini 

dikerjakan dengan teknik 2D Digital Animation yang mana menggambar, 

mewarnai serta menganimasikan dilakukan dikomputer. 

Dengan pemanfaatan fitur Onion-Skinning dan fitur yang lain dalam 

Adobe Flash dapat memudahkan proses pembuatan video klip animasi ini dan 

dapat dihasilkan video klip animasi 2D dengan gerakan yang halus dan mendekati 

realistis serta dapat membantu mempromosikan keberadaan serta karya Vheo 

Band kepada seluruh penikmat musik. 

 

Kata-kunci : Animasi, Video Klip Animasi 2D, Video Musik, Onion-Skin, 2D 

Digital Animation, Adobe Flash, Vheo Band, “Terus Berlari!” 
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ABSTRACT 

 

 The growing field of multimedia technology has been used by various 

parties. One of them is a media campaign. Media campaign as an example is the 

video clip. There have been many video clips that have aired, of which up to that 

played by a human using 2D animation. With the application of 2D animation in 

full on the video clip can minimize production costs. Therefore, Vheo Band wants 

to use it, make video clips with the full application of 2D animation in one of his 

songs are "Terus Berlari!”. For making 2D animation there are various 

techniques that can be done one of them is with Onion-Skinning techniques. 

Onion-Skinning technique is a technique that allows the animator to see 

an image of the previous frame to create an image on the next frame. Onion-

Skinning techniques can be done with existing features in Adobe Flash software. 

In other words, 2D animation video clip was done with 2D Digital Animation 

technique in which drawing, coloring and to animate on a computer. 

With the utilization of Onion-Skinning features and other features in 

Adobe Flash can facilitate the process of making this animated video clips and 

video clips can be generated 2D animation with smooth movement and realistic 

approach and can help promote the existence and work of Vheo Band to all music 

lovers. 

  

Keywords: Animation, 2D Animation Video Clips, Music Videos, Onion-Skinning, 

2D Digital Animation, Adobe Flash, Vheo Band, “Terus Berlari!” 
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