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INTISARI 

Permintaan pasar yang begitu tinggi serta persaingan di dunia fashion 

sepatu yang begitu ketat menuntut pengusaha fashion khususnya sepatu agar lebih 

kreatif dalam menjualkan sebuah produk. Selain kreatifitas, harga dan kualitas 

juga sangat mempengaruhi persaingan di dunia industri tersebut. Tidak 

ketinggalan persaingan menggunakan media promosi juga diterapkan untuk 

menarik minat masyarakat baik itu secara lisan, cetak maupun iklan media sosial. 

Kali ini penulis akan mencoba membuat sebuah iklan instagram untuk Debonair 

Goods dengan menggunakan animasi 2D sebagai media promosi. 

Pembuatan Iklan dengan memanfaatkan Teknik Adobe Photoshop, Adobe 

Affter effects  dan Adobe Premier Pro untuk membuat iklan yang berkualitas 

dengan mudah. Motion Graphic merupakan salah satu jenis dari animasi. 

Biasanya motion graphic menggunakan musik atau suara.  

Tujuan membuat iklan animasi 2D toko sepatu Debonair Goods sebagai 

media iklan di instragram, Dengan memanfaatkan teknologi komputer berharap 

bisa menciptakan sebuah iklan dalam bentuk animasi 2D yang dapat menarik 

minat masyarakat agar mempercayakan segala kebutuhan fashionnya pada 

Debonair Goods. 

 

Kata kunci : Animasi 2D, Motion graphic, Iklan  
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ABSTRACT 

Market demand is so high and competition in the world of shoe fashion is 

so tight that fashion entrepreneurs, especially shoes, are more creative in selling 

a product. In addition to creativity, price and quality also greatly affect the 

competition in the industrial world. Not to forget, competition using promotional 

media is also applied to attract public interest, either verbally, in print or in 

social media advertisements. This time the author will try to make an Instagram 

ad for Debonair Goods using 2D animation as a promotional medium. 

Making Ads by utilizing Adobe Photoshop Techniques, Adobe After Effects 

and Adobe Premier Pro to easily create quality ads. Motion Graphic is one type 

of animation. Usually motion graphics use music or sound. 

The purpose of making a 2D animated advertisement for the Debonair 

Goods shoe store as an advertising medium on Instagram, By utilizing computer 

technology, we hope to create an advertisement in the form of 2D animation that 

can attract people to entrust all their fashion needs to Debonair Goods. 

 

Keyword : 2D animation, motion graphic, advertisement 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


