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INTISARI 

Pembuatan video promosi animasi 2D ini bertujuan untuk 
mempublikasikan Legacy Store Batam, toko skateboard ini terletak di Ruko Mega 
Legenda, Blok E1 No.33A, Batam, Kepulauan Riau. Hal ini bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas promosi standar Legacy Store Batam dan juga efektivitas 
dalam mencapai target pemasarannya. Karakter khusus animasi 2D terletak pada 

kombinasi gambar, suara, dan gerak, dan berfungsi dengan baik dalam 
menyampaikan pesan dan menarik perhatian pemirsa. Karena sifat visual dan 
komposisi campuran warna, suara, dan gerakannya. 

Pada skripsi ini penulis mencoba menganalisis pokok-pokok permasalahan 
yang ada, dengan menggunakan metode SWOT dan Metode Perancangan, 
maksud dari perancangan adalah membuat spesifikasi secara rinci rancangan 

proyek, serta gaya dan kebutuhan material proyek, seperti perancangan 
storyboard, perancangan tampilan. 

Proses pembuatan iklan menggunakan Adobe Illustrator, dan Adobe 

Premier. Video iklan yang dihasilkan berbentuk video animasi 2D yang ditujukan 
untuk memberikan ilustrasi kepada calon konsumen Legacy Store Batam tentang 
dimana lokasi toko, dan jenis-jenis yang dijual. 

Kata kunci : Animasi 2D, Adobe, Promosi 
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ABSTRACT 

The making of this 2D animated promotion video aims to publicize Legacy 

Store Batam, this skateshop is located at Ruko Mega Legenda, Blok E1 No.33A, 
Batam, Riau Islands. This aims to improve the quality of standard promotion of 
Legacy Store Batam and also its effectiveness in achieving its marketing targets. 

The special character of 2D animation lies in the combination of image, sound, 
and motion, and does a great job of conveying messages and grabbing the 

attention of viewers. Due to the visual and compositional nature of the mix of 

color, sound, and movement. 

In this thesis the author tries to analyze the main points of the existing 
problems, using the SWOT method and the Design Method, the purpose of the 

design is to make detailed specifications of the project design, as well as the style 

and material needs of the project, such as storyboard design, display design. 

The ad creation process uses Adobe Illustrator, and Adobe Premier. The 
advertisement video produced is in the form of a 2D animated video which is 

intended to provide illustrations to potential customers of Legacy Store Batam 

about where the store is located, and the types that are sell. 

Keywords : Animation 2D, Adobe, Promotion


