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INTISARI 

 Perkembangan teknologi yang sangat pesat saat ini merupakan hal yang 

berdampak luas bagi laju pertumbuhan beberapa aspek industri dan 

perekonomian. Salah satu di antaranya adalah perkembangan teknologi 

multimedia yang menghasilkan produk film animasi pendek. 

Melalui multimedia kita dapat menemukan banyak sekali perusahaan yang 

menggunakannya untuk menawarkan produk atau jasa. PT. Aseli Dagadu Djokdja 

menggunakan media film animasi sebagai media baru, oleh karena itu diperlukan 

untuk merancang film animasi pendek sebagai sarana promosi produk maupun 

kampanye sebuah merk dalam memunculkan isu dan penggiringan opini publik. 

 Hasil yang dicapai dari perancangan adalah untuk menunjukkan bahwa 

media promosi menggunakan film animasi dapat memperkuat opini publik serta 

menyampaikan isu yang dapat diterima dengan baik oleh masyarakat. 
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ABSTRACT 

 The rapid development of technology today is something that a 

considerable impact on the development of some aspects of the industry and the 

economy. One of them is the development of multimedia technology which is 

create an animation short film. 

 Trough the multimedia we can find many companies that offer products 

and services. PT. Aseli Dagadu Djokdja is using animation film as a new media, 

therefore it is necessary to design an animation short film as means products 

promotion or brand campaign to blast an issue and convoy a public opinion. 

 The results obtained from the study is to show that the promotion using an 

animation short film is able to increase a public opinion and bring up an issue 

which is can be well accepted by the people. 

 

Keyword: Film, Animation, 2D, PT. Aseli Dagadu Djokdja, Promotion 
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