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MOTTO 

“ Semakin keras usaha akan semakin kuat pendiriannya ” 

 

“ Suatu hal yang besar adalah illusi. Jika tidak memulai dari hal yang kecil ” 

~ Taufik F. Abidin ~ 
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INTISARI 

 

Video klip musik merupakan media yang paling efektif bagi penyanyi atau 

grup band untuk mempromosikan sebuah lagu ataupun karya bermusik pada 

masyarakat. Pembuatan video klip musik dengan unsur animasi kartun tentunya 

menarik dan tehnik seperti ini masih jarang dipergunakan pada pembuatan video 

klip musik di Indonesia. 

Pada karya tulis ilmiah dan paparan tulisan hasil penelitian ini akan dibuat 

sebuah video klip dari salah satu band indie dari Pacitan, yaitu Cavalry Band 

dengan judul lagu Diskriminasi Individu Sosial (D.I.S). Pembuatan video klip ini 

menggunakan unsur animasi kartun. 

Gambaran Animasi harus mengarah pada makna dan maksud dari lagu 

tersebut yang harus tersampaikan pada penonton dan tidak membuat penonton 

merasa bosan serta jenuh. 

 

Kata kunci: Video Klip, Animasi Kartun, Cavalry Band, Diskriminasi 

Individu Sosial. 
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ABSTRACT 

 

 

Music video is the most effective medium for the singer or band to promote 

a song or musical works to the public. Making music videos with animated 

cartoons certainly interesting elements and techniques such as this are still rarely 

used in the making of music video clips in Indonesia.  

In scientific papers and writing exposure results of this study will be made 

of a video clip of one of the indie bands of Pacitan, namely Cavalry Band with the 

song title Social Individual Discrimination (D.I.S). Making this video clip using 

cartoon animation elements.  

Animation should lead to the meaning and intent of the song that should 

be conveyed to the audience and make the audience feel bored and saturated. 

 

Keywords: Video Clips, Cartoon Animation, Cavalry Band, Social Individual 

Discrimination. 
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