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INTISARI

Perkembangan Animasi 2D sampal saat ini berkembang sangat balk.  Di
dalam    dunia    perfilman    sendiri    penggunakan    karakter    animasi    sudah
berkembang   sejak  tahun   1906.   Ammasi   2D  Penggunaanya   dalam  media
promosi   juga   menarik    karena   ruang   lingkup    pemkmatnya   yang    lLLas.
khususnya kaula muda yang lebih suka meLinat film aninasi 2D yang ringan
dan menarik.

Jogia Kursi Lesehan merupakan sebuah usaha yang dijalankan oleh anck
muda  sekaligus  mahasiswa  yang  kretaif.  Berdiri  pada  18  Maret  2017  Jogja
Kursi  Lesehan menjual dan melayani pembuatan kursi lesehan dan juga meja
lipat lesehan.  Kursi lesehan dan meja lipat lesehan inJ  sangat identik dengan
anak   kos,   sehingga   kebanyckan   pelanggan   yang   membeh   berasal   dari
kalangan mahasiswa yang tinggal di kos.

Sebelumnya dalam meninggatltan penjualan, Joeda Kursi Lesehan masih
menggunkan media promosi manual  seperti dalam bentuk spanduk dan kartu
nana yang memiliki hubungan administrasi yang lemah. pemborosan usaha,
biaya,   dan   rendering   layanan   yang   kurang   optimal.   Dengan   pembuntan
animasi  2D  sebagal  media  promosi.  dinarapkan  dapat  membuat  usaha  dari
Jogja Kursi  Lesehan lebih balk dan interaktif diharapkan dapat memperbaiki
kekurangan  pada  identitas  usala  sebelumnya,  dan  meningkatkan  kekuntan
sehingga hasil penjualan dan produksi bisa neningkat dan mendekati kondisi
ideal yang dinarapkan berdasarkan pada keinginan dan kebutuhan Jogja Kursi
Lesehan

Kata kunci : Animasi, 2D, Kursi Lesehan
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ABSTRAK

Now days development Of 2D animalion has been very g_ood progres_s: !p
movie's  world  Itself.  the  using  Of anlmation  character  has  been _slpce  1906.
Using Of 2D  animatlon  in adverlising media  is  intereslipg  ency::gh.  be?ause_i±
has inany lovers already, especially young generation, wl.o profer watching 2D
animalion movie which ls easier and more interesting.

Jogia kursi  lese.han is a trade. which is run by young genera.Ijon wPo has
skill.  E;jsl  since   Ion  Of march  2017  Jog]a  Kursi    Lesehan  sells  and  serve
lesehan chair and table-making. These tools are very identical with child kost,
so most Of. the costumers are stndenl Of university.

For developing the  sales, Jog]a Kursi  Kesehan used marrual _adverlising
media  by  brochure  and  name  tag  which  has  low  quality  Of advertisemenl,
wasting money. and the service is not optimal yel. By making this 2D_animatio.n
as ad;erlising media. we hope can make this [rade much better and repair the
weakness Of this trade before, so improvlng the ideal condition Of this lrfld? I.o
get  sales  and  the  prodrction  approach  lo  ideal  condition  that  is  wished  by
needs Jogia Kursi Lesehan.

Keyword : Animation, 2D. Kursi Lesehan

xviii

in-J   r',

F\

r,L`  --,1-L --..-.  `  I

yc,GY`\'(,\`'(T',       rJ


