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INTISARI

Promosi merupakan salah satu upaya suatu pelaku usaha untuk mengenalkan
Atsbi kepada masyarakat secara luas. Promosi juga dapat dijadikan sebagai salah satu
upaya untuk meningkatkan jumlah penjualan produk suatu usaha. Atsbi merupakan
brand kerajinan berasal dari Kota Semarang yang memproduksi dan menjual produk
akesori dan alat tulis yang menampilkan karya penuh warna dan karakter unik. Atsbi
juga termasuk brand baru dan banyak yang belum mengetahui brand tersebut. Oleh
karena itu Atsbi membutuhkan media promosi dalam bentuk animasi 2 dimensi.
Sebagai salah satu upaya untuk meningkatkan jumlah pengikut akun Instagram dan
meraih banyak audiens. Animasi 2 dimensi dipilih untuk mempromosikan karena
menggunakan animasi dapat lebih menarik daripada iklan berbentuk statis. Proses
perancangan media promosi animasi dua dimensi ini dilakukan melalui 3 tahapan yaitu
1) tahap pra produksi, 2) tahap produksi, 3) tahap pasca produksi. Perancangan animasi
dua dimensi ini bersifat informatif, membentuk atau menciptakan kesadaran mengenai
produk Atsbi yang sudah ada kepada audiens. Animasi 2 dimensi ini dipublikasikan
menggunakan media sosial /nstagram (@atsbi ) dan Youtube. Hasil dari promosi
melalui Instagram dan Youtube mendapatkan insight yang baik dilihat dari banyaknya
jumlah pengunjung /nstagram Atsbi dan promosi melalui Youtube juga mendapatkan
insight cukup baik dilihat dari insight yang didapat yakni banyaknya pengguna Youtube
yang melihat dan menyukai animasi tersebut.

Kata Kunci : Animasi, Promosi, Perancangan



ABSTRACT

Promotion is one of the efforts of a business actor to introduce Atsbi to the
wider community. Promotion can also be used as an effort to increase the number of
product sales of a business. Atsbi is a handicraft brand originating from the city of
Semarang which produces and sells accessories and stationery products featuring
colorful works and unique characters. Atsbi is also a new brand and many don't know
about this brand. Therefore, Atsbi needs promotional media in the form of 2D
animation. As one of the efforts to increase the number of Instagram account followers
and reach a large audience. 2D animation was chosen to promote because using
animation can be more interesting than static advertisements. The process of designing
two-dimensional animation promotion media is carried out through 3 stages, namely
1) pre-production stage, 2) production stage, 3) post-production stage. This two-
dimensional animation design is informative, forms or creates awareness about
existing Atsbi products to the audience. This 2-dimensional animation is published
using social media Instagram (@atsbi ) and Youtube. The results of promotions via
Instagram and Youtube get good insights seen from the large number of Atsbi
Instagram visitors and promotions via Youtube also get quite good insights seen from
the insights obtained, namely the large number of Youtube users who see and like the
animation.

Keywords: Animation, Promotion, Design



