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MOTTO 

 

“Di mana ada kemauan, di situ ada jalan.” 

 

 

“Just enjoy where you are now.” 

 

 

“You'll have time to rest when you're dead.” 

- Robert De Niro 

 

 

“Janganlah kamu bersikap lemah, dan janganlah (pula) bersedih hati.” 

(Ali ‘Imraan : 139) 
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INTISARI 

Perkembangan video klip sudah sangat pesat dewasa ini. Video klip  

menjadi salah satu media promosi yang kuat untuk mengenalkan sebuah lagu 

kepada masyarakat umum. Para pembuat video klip berkompetisi untuk membuat 

karya yang menarik dan disukai masyarakat luas. Salah satu perkembangan 

bentuk visual pada dunia musik ini adalah animasi. Dan animasi 2D tidak luput 

dari perkembangan ini. 

Band Blow Off merupakan sebuah band yang dibentuk di Yogyakarta yang 

melihat perkembangan ini. Karena itu, dalam pembuatan video klipnya grup band 

Blow Off ingin menggunakan animasi 2D untuk mevisualisasikan lagunya yang 

berjudul “Jiwa Merdeka”. 

Teknik frame by frame merupakan teknik yang bagus jika digunakan untuk 

membuat suatu animasi dengan gerakan luwes sehingga gerakan animasinya 

terlihat halus. Setiap gerakannya dapat dibuat seperti gerakan di dunia nyata 

maupun gerakan yang dilebih-lebihkan dan masih memegang pada prinsip-prinsip 

animasi. 

Kata Kunci: animasi, 2D,  frame by frame, key, inbetween 
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ABSTRACT 
 

 

The development of video clips are growing rapidly nowadays. Video clips 

become one of the strong promotional media to introduce a song to public. The 

video makers are competing to make an interesting work and to be loved by 

society. On of the development of visual form in the music world is animation. 

And 2D animation is not separated with this development. 

Blow Off is a band created in Yogyakarta that sees this development. 

Seeing this, in the making of their video clip, Blow off Band wants to use 2D 

animation to visualize their song, “Jiwa Merdeka”. 

Frame by frame technique is a good technique if used to make an animation 

that has attractive movement so that the movement of the animation can look 

good. Each movement can be made like movement in real life or an exaggerated 

movement and still holds on to the principle of animation. 

Keyword: animation, 2D, frame by frame, key, inbetween 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


