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INTISARI 
 

Tuang Candu Coffee merupakan kedai kopi yang baru saja dibangun dan 

beroperasi pada tahun 2019.Walaupun baru saja beroperasi, minuman yang dijual 

tidaklah sedikit dan memiliki cita rasa masing – masing. Namun dalam 

mengiklankan Tuang Candu Coffee hanya memposting foto menggunakan media 

social. Peneliti memberikasn sebuah solusi dengan membuat video iklan animasi 2 

dimensi untuk mengatasi masalah tersebut. 

Pengiklanan yang dilakukan pihak Tuang Candu Coffee saat ini sudah 

berjalan cukup baik namun ada beberapa keunggulan dari kedai yang tidak dapat 

ditampilkan melalui sebuah foto maupun live shoot. dengan adanya iklan animasi 

ini akan menampilkan sisi keunikan dari coffee shop tersebut. 

Berdasarkan kasus ini peneliti mencoba menganalisis kasus yang ada, 

menggunakan metode penelitian yang mencakup pengumpulan data dan metode 

analisis. Yaitu membuat video iklan animasi 2 dimensi dengan teknik frame by 

frame yang diharapkan mampu membantu pemasaran dan memberikan kekuatan 

untuk bersaing dengan kedai yang lainnya. 

 

Kata Kunci:    Video Animasi, 2 Dimensi, Iklan, Frame by Frame  
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ABSTRACT 
 

Tuang Candu Coffee is a coffee shop that has just been built and operated 

in 2019. Even though it has just started operating, the drinks that are sold are not 

small and have different tastes. However, in advertising Tuang Candu Coffee, only 

posting photos using social media. Researchers provide a solution by making a 2-

dimensional animated video ad to solve this problem. 

The advertisement carried out by Tuang Candu Coffee is currently running 

quite well, but there are several advantages of the shop that cannot be displayed 

through a photo or a live shoot. with this animated ad, it will show the uniqueness 

of the coffee shop. 

Based on this case the researcher tries to analyze the existing cases, using 

research methods that include data collection and analysis methods. Namely 

making a 2-dimensional animated ad video with a frame by frame technique which 

is expected to be able to help marketing and give strength to compete with other 

shops. 

 

Keyword: Animated Video, 2 Dimensions, Ads, Frame by Frame 
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