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INTISARI

Pancake’s Company adalah sebuah kedai roti atau sering di sebut kedai
Pancake yang menjual berbagai macam rasa Pancake, dan banyak di gemari dari
berbagai kalangan. Saat ini konsumen di sajikan menggunakan gambar dan video

sebagai iklan atau promosi.

Berbeda dengan gambar dan video, animasi memiliki banyak kelebihan
yang tidak di miliki kedua bahan tersebut. Misalnya, ekspresi dan gerakan
berlebihan oleh karakter dan penambahan efek visual untuk gerak dengan
karakter pendukung. Karakter-animasi juga dapat digunakan sebagai maskot atau

penciptaan karakter sesuai sifat yang diinginkan.

Dalam membuat iklan animasi pada Pancake’s Company, diharapkan
untuk memaksimalkan setiap kelebihan yang dimiliki oleh animasi. Membuat
maskot untuk Pancake’s Company dan menambahkan efek visual, animasi akan
membuat konsumen lebih hidup sehingga menarik untuk melihat animasi iklan
yang telah dibuat. Konsumen juga lebih mudah memahami pesan yang
terkandung dalam iklan animasi. Setelah konsumen memahami pesan yang
disampaikan animasi iklan, diharapkan minat konsumen melakukan pembelian
dan berkunjung ke Pancake’s Company. Dengan pembelian dan kunjungan
konsumen ke Pancake’s Company, diharapkan dapat meningkatkan kualitas dan

fasilitas Pancake’s Company.

Kata Kunci : video, iklan, gambar, animasi, promosi
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ABSTRACK

Pancake's Company is a bakery or often called Pancake shop that sells a
variety of flavors Pancake, and many in the enjoyment of various circles.
Currently consumers are served using images and videos as advertisements or
promotions.

Unlike images and video, animation has many advantages that are not
owned by both materials. For example, excessive expression and movement by
characters and the addition of visual effects to motion with supporting
characters. Animated characters-can also be used as mascots or character
creation according to desired properties.

In creating animated ads on Pancake's Company, it is hoped to maximize
any advantages possessed by animation. Creating a mascot for Pancake's
Company and adding visual effects, animation will make consumers more alive
S0 it's interesting to see the animated ads that have been created. Consumers also
more easily understand the messages contained in animated ads. Once the
consumer understands the message that the animated ads deliver, it Is expected
that consumers will purchase and visit Pancake's Company. By purchasing and
visiting customers to Pancake's Company, it is expected to improve the quality
and facilities of Pancake's Company.

Keyword : video, animated, advertisement, promotion
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