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INTISARI 

Pada era globalisasi ini masyarakat sangat bergantung pada perkembangan 

teknologi dimana mereka dapat mengakses setiap informasi hanya dalam sekali 

tekan saja. Perkembangan dunia video klip juga semakin pesat, khususnya dalam 

animasi video klip.  

Dalam pembuatan animasi ini penulis murni menggunakan teknik 2D 

dengan digital animasi. Yang artinya mulai dari penggambaran, pewarnaan, 

pergerakan karakter dan pergerakan setiap gambar menggunakan komputer sebagai 

medianya. 

Pada Animasi 2D Video Klip “Geblek Rentenk – Jadilah Juara” ini akan 

terdapat sebuah pesan yang merupakan makna lirik dari lagu tersebut. 

 

Kata-kunci : animasi, digital, 2D, video klip 
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ABSTRACT 

In this globalization era, people rely heavily on the development of 
technology where they can access all the information in just one tap away. The 
development of the world of video clips also intensified, particularly in the animated 
video clips.  

 
In the making of this animation writer uses purely digital 2D animation 

techniques. Which means from drawing, coloring, character and image movement 
using the computer as a medium. 

 
On the 2D Animated Video clip of "Geblek Rentenk – Jadilah Juara" will 

there will be a message which is the meaning of the lyrics of the song. 
  

 

Keywords: animation, digital, 2D, clip video 
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