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MOTTO 

 

“Berdoa, Ikhtiar, dan Tawakal kepada Allah SWT” 

 

“Di mana bumi dipijak di situ pula langit dijunjung” 

 

“Manusia tidak dilahirkan untuk duduk diam dan tidak berbuat apa-apa” 

 

“Bersyukur adalah kunci untuk meraih kebahagiaan dan kesejahteraan” 

 

“Harta tak berguna bila tidak dizakatkan, Otak tak berguna bila tak mengajarkan, 

Raga tak berguna bila tak mengabdi pada lingkungan” 

 

“Kekeluargaan adalah hal termahal didunia” 
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INTISARI 
 

Film animasi dua dimensi atau yang dikenal dengan kartun, merupakan 
suatu media yang banyak diminati oleh segala golongan. Dimasa sekarang pun, 
banyak sekali perusahaan – perusahaan terkemuka yang membuat promosi 
ataupun media iklan dengan media animasi; baik 3D , 2D maupun Film gabungan. 

Pembuatan media iklan dengan animasi 2D pada PT.Inoarsitas dibuat 
untuk menunjukan kelebihan dari perusahaan yang bergerak dibidang Jasa 
Arsitektur tersebut dibanding dengan perusahaan sebidang lainnya. Disamping itu, 
penggunaan kartun sebagai iklan juga ditujukan untuk menarik minat dari semua 
pelanggan untuk menggunakan jasa PT.Inoarsitas. Media ini; berdurasi 2,5 menit, 
bergambarkan animasi 2D, serta didukung oleh perangkat lunak dari Adobe®. 

Penggunaan media kartun animasi 2D ini akan menyuguhkan film saku 
(pocket film) yang menarik dan membuat para calon pelanggan yakin 
menggunakan jasa dari PT.Inoarsitas tanpa keraguan. 

 
Kata Kunci : Animasi, 2D, Dua Dimensi, Kartun, Media, Iklan, Adobe, Media 
Iklan, Animasi 2D. 
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ABSTRACT 
 

Two dimension animation or known as Cartoon, is one of many media 
which is have a great attention from whole worlds. Nowadays, a lot of big 
companies make an advertising using animation film, either Three Dimension 
(3D), Two Dimension(2D) or the combinations of two dimension and three 
dimension. 
 Making of advertising based on two dimension animation for 
PT.Inoarsitas purpose are shows the greatness from this companies who works in 
Architecture lines from the competitor. Furthermore using of Cartoon media 
hopefully can persuade people for using services of PT.Inoarsitas. The duration of 
this clip are 2,5 minutes, the view is fully two dimension animation, supported by 
software of Adobe®.  
 Using of this two dimension animation will serving one of the best pocket 
film that persuade many of customer come and using services from PT.Inoarsitas 
without any doubt. 

 
Keywords: Animation, 2D, Two Dimensional, Cartoons, Media, Advertising, 
Adobe, Media Advertising, Animation 2D. 
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