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INTISARI

Media promosi berkembang seiring dengan perkembangan teknologi. 
Sejak awal tahun 1990-an perkembangan media digital sangat pesat. Media 
promosi dengan segera menemukan lahan baru untuk di-explorasi, misal : grafis 
3D, animasi 3D, website, dan kartun. Saat ini, animasi kartun menjadi gaya 
eksekusi yang populer, apalagi bila target pasarnya adalah anak-anak dan kaum 
muda.

Televisi merupakan media yang banyak disukai para pemilik produk untuk 
mempromosikan produknya. Televisi menggunakan warna, gambar bergerak, dan 
musik. Adanya iklan televisi memperbaiki keterbatasan penyiaran radio dan 
kebekuan iklan teks. Target pemasaran dapat diseleksi menurut jenis program dan 
waktu tayangnya. Selain itu jangkauan yang luas,membuat televisi sebagai media 
promosi yang bisa diandalkan.

FCC Computer memiliki logo yang berbentuk karakter mouse, akan lebih 
menarik jika logo ini di-animasikan. Selain logo akan lebih terlihat imajinatif, 
kartun juga memberi kesan luwes, variatif dan fleksibel kepada FCC Computer 
sebagai pemasang iklan

Kata Kunci : Animasi kartun, Iklan televisi, FCC Computer.
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ABSTRACT

Media campaigns evolve with technological developments. Since the early 
1990s a very rapid development of digital media. Media campaigns to quickly find 
new land for exploration, such as: 3D graphics, 3D animation, website, and 
cartoons. Currently, animated cartoons became a popular style of execution, 
especially if the target market is children and young people.

Television is much liked by the media owners to promote their products. 
Using a color television, moving pictures, and music. The existence of television 
commercials and radio broadcasters to improve rigidity limitations of text ads. 
Target marketing can be selected according to type of program and time slot. 
Besides a broad range, making the television as a medium of promotion that can 
be relied upon.

The FCC has a logo-shaped Computer Mouse character, would be more 
interesting if this in-animate the logo. Besides the logo will be more visible 
imaginative, cartoon also suggests flexible, varied and flexible to the FCC's 
Computer as advertiser

Keywords : Cartoon animation, TV Commercial, FCC Computer
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