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INTISARI

Dalam era industri 4.0 para pelaku usaha dituntut untuk bisa bersaing ketat
agar produknya bisa dikenal dan diminati masyarakat. Persaingan dalam bisnis
toko kacamata tidak kalah ketat dengan bisnis lainnya, mereka saling bersaing
untuk mendapatkan pelanggan sebanyak-banyaknya. Demi mewujudkan hal
tersebut dibutuhkan sebuah strategi marketing yang baik salah satunya adalah
dengan media promosi yang menarik dan informatif. Salah satu bentuk media
promosi tersebut adalah animasi 2D.

Pada skripsi ini dilakukan analisis pokok-pokok masalah yang ada, dan
memberikan sebuah solusi berupa pembuatan media promosi berbentuk animasi
2D dengan menggunakan teknik Frame by Frame. Animasi dengan teknik
ini dapat memaksimalkan variasi angle kamera tidak sebatas pergerakan linear
sumbu x dan y. Pembuatan animasi menggunakan metode perancangan pra
produksi, produksi, dan pasca produksi. Metode analisis berupa analisis
kebutuhan.

Hasil penelitian berupa video animasi 2D yang ditujukan untuk
mendukung penyajian promosi dan informasi pada Toko Laris’so Kacamata.

Kata kunci: Frame by Frame, Animasi, Promosi



xv

ABSTRACT

In Industrial era 4.0 business are forced to strictly compete so their
products can be known, and attract the public. the competition in glasses market
cut throat like any other business, they compete to each other to get as many
costumers as possible , to In order to achieve this, a great marketing strategy is
needed one of them is with an interesting and informative promotional media.
One form of promotional media is 2D animation.

In this thesis the main problems will be analysis, and given a solutions in
the form of making promotional media in form of 2D animation with frame by
frame technique. This animation technique is to maximize the variety of camera
angles and not confine with X and Y axis, in the making of this animation the pre-
production, production, and post-production design methods. The method of
analysis is in the form of needs analysis..

The results of the study are in the form of 2D animated videos to pushing
promotion and information at Laris'so Glasses Store.

Keyword: Frame by Frame, Animation, Promotion
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