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INTISARI 

Saat ini kita sudah memasuki era digital dimana semua informasi mudah 

didapat secara instan. Sudah saatnya kita memanfaatkan perkembangan teknologi 

dengan maksimal salah satu caranya ialah memanfaatkan keberadaan media 

televisi sebagai sarana promosi suatu produk. Karena semakin masifnya 

persaingan di bidang usaha maka semua pihak harus menemukan cara yang jitu 

untuk mengenalkan jasa maupun barangnya 

Penulis menganalisa dan merancang sebuah iklan televisi yang dibangun 

dengan menggunakan teknik animasi 2D, dengan tahapan analisis meliputi 

analisis kelebihan, kelemahan, peluang dan ancaman atau sering juga disebut 

analsis SWOT. Kombinasi dari berbagai elemen multimedia seperti gambar, teks, 

audio dan efek-efek khusus yang dipadukan menjadi sebuah iklan televisi berupa 

video dapat digunakan untuk mendongkrak popularitas suatu perusahaan. 

Dari penelitian ini mampu menghasilkan sebuah iklan televisi yang sangat 

efisien dari segi tenaga dan biaya, isi nya mudah dipahami oleh masyarakat serta 

mampu menghadirkan inovasi baru dalam dunia periklanan. 

 

Kata kunci : Televisi, Iklan, Animasi, Multimedia, Video 
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ABSTRACT 

We are now entering a digital era where all information is easily available 

instantly. It is time we take advantage of technological developments with 

maximum effort and one of the way is to utilize the existence of television media 

as a means of promotion of a product. Because of the increasingly massive 

competition in the field of business, all parties must find a surefire way to 

introduce services and goods 

The author analyzes and designs a television advertisement built using 2D 

animation techniques, with analysis stages including analysis of strengths, 

weaknesses, opportunities and threats or often called SWOT analysis. The 

combination of various multimedia elements such as images, text, audio and 

special effects combined into a television commercial in the form of video can be 

used to boost the popularity of a company. 

From this research is able to produce a television advertisement that is very 

efficient in terms of energy and cost, its contents easily understood by the 

community and able to present new innovations in the world of advertising. 

 

Keywords : Television, Advertisements, Animation, Multimedia, Video 

  


