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MOTTO 

 

“Hai orang-orang yang beriman, jadikanlah sabar dan shalat sebagai 

penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar.”  

(QS. Al-Baqarah [2]: 153) 

 

Wong pinter kalah karo wong bejo. Wong bejo kalah karo wong sing eling lan 

waspada. 

Orang pintar kalah dengan orang beruntung. Orang beruntung kalah 

dengan orang yang ingat dan waspada. 

(Bapak) 

 

Bersyukur adalah cara terbaik untuk bisa menjadikan kita memahami apa 

yang sebenarnya menjadi kebutuhan hidup kita. 

(Pak Kusnawi – Instagram @mynameiskhus) 

 

Human beings are strong because we have the ability to change ourselves. 

Manusia kuat karena kita punya kemampuan untuk merubah diri kita 

sendiri. 

(Saitama - One Punch Man) 

 

Stop complaining about fate and saying how it can't be changed! 

Berhenti mengeluh tentang nasib dan mengatakan bagaimana hal itu tidak 

dapat diubah! 

(Uzumaki Naruto) 

 

Jika ingin meraih tujuan dan cita-cita, paksakan kemampuanmu! 

(Gustan Ganda - Anggota DPRD Kab. Sleman) 
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INTISARI 

Animasi adalah usaha untuk membuat presentasi statis menjadi hidup. 

Dengan animasi, sebuah produk dapat dipromosikan dengan sajian yang mampu 

menarik perhatian banyak orang. Salah satu kegiatan yang membutuhkan promosi 

adalah kegiatan Coollabs, sebuah program kegiatan baru yang dimiliki oleh 

lembaga Sketsa dengan tujuan utama membantu pelajar dalam menemukan potensi. 

 Atas dasar peluang tersebut, penulis bermaksud untuk merancang sebuah 

media promosi berbentuk animasi 2D untuk mempromosikan kegiatan Coollabs 

dari Lembaga Sketsa. Dengan target promosi adalah dari kalangan pelajar SMP dan 

SMA/sederajat di Yogyakarta. 

 Penggunaan animasi 2D sebagai media promosi program coollabs 

diharapkan mampu untuk menarik perhatian pelajar usia SMP maupun 

SMA/sederajat agar sadar akan pentingnya menemukan potensi dan menentukan 

cita-cita sejak dini, serta agar tertarik untuk mengikuti program Coollabs dari 

lembaga Sketsa. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, media, promosi 
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ABSTRACT 

 

Animation is an attempt to create a static presentation become life. With 

animation, a product can be promoted by dish able to attract the attention of many 

people. One of the activities that need promotion is Coollabs activities, a new action 

program which is owned by the Institution of Sketsa with the main purpose is to 

help students in the finding of talent. 

On the basis of these opportunities, the author intends to design a 2D 

animation in the form of a media campaign to promote the activities of Coollabs 

from the Institution of Sketsa. With the target of promotion is the students of SMP 

and SMA/equivalent in Yogyakarta. 

The uses of 2D animation for promotion media of Coollabs Program will 

be able to attract the attention of students aged SMP and SMA/equivalent to be 

aware of the importance of finding talent and set goals early on, and so keen to 

follow the Coollabs program from institution of Sketsa. 

 

Keyword: 2D Animation, Media, Promotion 


