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MOTTO 
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INTISARI 

 

Wingsin.id merupakan salah satu restoran yang berada di Catur Tunggal 

Daerah Istimewa Yogyakarta. Dalam upaya meningkatkan daya tarik masyarakat 

khususnya para penikmat kuliner dan juga upaya meningkatkan daya saing 

terhadap pelaku usaha dalam bidang kuliner. Wingsin.id telah melakukan promosi 

dengan cara mengunggah foto di Instagram. 

 Strategi promosi sering digunakan sebagai salah satu cara untuk 

meningkatkan permintaan atau penjualan barang dan jasa yang ditawarkan, 

sehingga dapat meningkatkan laba yang diperoleh. Kegiatan Promosi juga 

memberikan kemudahan dalam merencanakan strategi pemasaran selanjutnya 

karena biasanya kegiatan promosi dijadikan sebagai cara berkomunikasi langsung 

dengan calon pembeli 

Melalui pengemasan visualisasi informasi dalam bentuk Video Animasi 

2D dengan menggunakan teknik frame by frame akan menyampaikan informasi 

tentang Restoran Wingsin.id secara jelas seperti halnya dalam menjelaskan 

tentang produk-produk yang dijual di Wingsin.id. Maka dari keterangan di atas 

penulis tertarik untuk mengajukan judul skripsi ”Pembuatan Animasi 2D Sebagai 

Media Promosi Pada Restoran Wingsin.id” 

 

Kata Kunci : Promosi, Frame by frame, Wingsin.id
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ABSTRACT 

 

Wingsin.id is one of the restaurants located in Catur Tunggal, Yogyakarta 

Special Region. In an effort to increase the attractiveness of the community, 

especially culinary connoisseurs and also to increase the competitiveness of 

business actors in the culinary field. Wingsin.id has launched a promotion by 

posting photos on Instagram. 

Promotion strategies are often used as a way to increase demand or sales 

of goods and services offered, so as to increase profits. Promotion activities also 

make it easy to plan further marketing strategies because promotional activities 

are usually used as a way to communicate directly with potential buyers 

Through information visualization packaging in the form of 2D Animation 

Videos using the frame by frame technique, it will convey information about 

Wingsin.id Restaurant as clearly as in explaining the products sold at Wingsin.id. 

So from the information above, the writer is interested in submitting the title of the 

thesis "Making 2D Animation as a Promotion Media at the Wingsin.id 

Restaurant" 
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