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-ARI
Pemasaran adalah suatu hal yang sangat penting dalani proses penjualan

suatu produk dari dulu sampai sekarang dan pada saat ini cara yang paling efektif
untuk memasarkan suatu produk yaitu dengan media iklan di televisi.

Animasi 2d saat ini yang sering ditayangkan setiap hari di stasiun televisi
banyak disenanri oleh banyck pemirsa, tidak hanya olch anck-analky tctapi juga
orang dewasa, ini di karenakan animasi 2d selain dapat hiburan tersendiri juga
mudah di ingat olch konsumen.

Dengan ini si penulis berkeinginan   menciptakan suatu iklan animasi 2d
untuk  media promosi  iklan  televisi,  yaitu  suatu  produk  yang  bemama "  Ichi
Chocolate"  ngar bisa lebin produktif dan lebih efektif dalam memasarkan produk
melalui iklan yang dibunt, kemudian  juga membua:t lebih mudah ba9i kousumen
untck melihat produk dan merasa teltarik peda produk tersebut

Kaita Kun€i :  Ildan, Animasi 2D, Exaggeration
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ABSTRACT

Marketing is a very important thing in the process Of selling a prodsct
from  the fast  till  now  and at  the  moment  the  most  effiective way  to market  a
prodrct is by advertising media on television.

The  current  2d  animation who  often  airing  daily  on  television station
much endeared by many viewers, not only by the children but also adults, this 2d
anination  in  karenakan  in  addition  to  its  oiwn  entertainment  is  also  easily
remembered by consumers.

With this the author wished to create a 2d animation for advertising media
television ad caTxpalgn which is a product called "Ichi Chocolate" to be more
productive and more effiective in marketing the product through advertising that is
created,  then  also  make  it  easier  for  consumers  to  view  products  and fieel
interested in such prodrcts.

kaywords :  Advertising , 2D Animation, Exaggeraton.
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