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INTISARI 

 

Dalam hal pengiklanan atau pemasaran, Trakomindo Selular masih jarang 

melakukan promosi. Selain dari mulut ke mulut, Trakomindo Selular hanya 

melakukan pengenalan profile singkat melalui salah satu konten media majalah 

yang dibuat pihak mall. Dengan media cetak tersebut dianggap masih sangat 

kurang dalam penyampaian informasi yang seharusnya diketahui oleh calon 

pembeli. 

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisa pokok-pokok 

permasalahan yang ada pada media promosi Trakomindo Selular yang lama yaitu 

media cetak. Untuk menganalisa permasalahan tersebut, menggunakan analisis 

SWOT dan pengumpulan data melalu wawancara langsung ke pihak Trakomindo 

Selular. 

Iklan animasi kartun 2d yang dihasilkan bertujuan untuk memberikan 

ilustrasi terhadap informasi yang disediakan Trakomindo Selular agar dapat 

menggambarkan sesuatu yang tidak berwujud. Peneliti menganjurkan untuk 

melakukan promosi melalui iklan multimedia untuk menggambarkan informasi-

informasi yang tersedia lebih interaktif dan dapat disimpan di database sosial 

media. Dengan penyimpanan iklan animasi di sosial media, maka Trakomindo 

Selular dapat melakukan promosi langsung ke calon pembeli hanya dengan 

membagikan tautan video tersebut. 

 

Kata-kunci: Pengiklan, gambaran, promosi, analisis, media, animasi, dan 

informasi.   
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ABSTRACT 

 

In terms of advertising, Trakomindo Selular still rarely promotes. In 

addition to word of mouth, Trakomindo Selular only do a brief profile 

introduction through one of the magazine's media content made by the mall. With 

the print media is considered still very less in the delivery of information that 

should be known by potential buyers. 

In this thesis, researchers try to analyze the existing issues in Trakomindo 

Selular’s old promotional media is print media. To analyze these problems, use 

SWOT analysis and data collection through direct interviews with Trakomindo 

Selular. 

The 2d animated cartoon ads aims to illustrate the information 

Trakomindo Selular provides to illustrate something intangible. Researchers 

recommend to promote through multimedia ads to describe the information 

available more interactive and can be stored in the database of social media. With 

animated ad storage in social media, Trakomindo Selular can directly promote to 

potential buyers by simply sharing the video link. 

 

Keyword: Advertisers, imagery, promotion, analysis, media, animation, and 
information.


