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INTISARI 
 

Profil video animasi 2D tentang Toko Tri menggambarkan dampak signifikan 
dalam berbagai aspek. Dampak utamanya adalah peningkatan kesadaran dan daya 
tarik toko tersebut di kalangan masyarakat. Dengan visual yang menarik dan 
animasi yang hidup, video ini berhasil menarik perhatian banyak orang, yang 
sebelumnya mungkin tidak mengetahui keberadaan Toko Tri. Selain itu, video 
animasi ini juga berhasil menonjolkan keunikan dan kelebihan toko, seperti 
keberagaman produk dan pelayanan ramah, sehingga meningkatkan minat 
pelanggan potensial untuk berkunjung. Metode yang digunakan dalam pembuatan 
video animasi 2D ini melibatkan beberapa tahap penting. Pertama, dilakukan riset 
mendalam tentang Toko Tri untuk memahami sejarah, produk, dan nilai-nilai yang 
ingin disampaikan. Kemudian, skrip dan storyboard disusun untuk menentukan 
alur cerita dan visual yang akan ditampilkan. Selanjutnya, proses animasi dilakukan 
dengan menggunakan perangkat lunak khusus animasi 2D, di mana karakter dan 
latar belakang dirancang sesuai dengan konsep yang telah ditentukan. Proses ini 
melibatkan tim kreatif yang terdiri dari penulis, animator, dan desainer grafis yang 
bekerja sama untuk menghasilkan video yang menarik dan informatif. Secara 
keseluruhan, video animasi 2D tentang Toko Tri tidak hanya berfungsi sebagai alat 
promosi, tetapi juga sebagai sarana edukasi bagi masyarakat tentang pentingnya 
berbelanja di toko lokal. Video ini mampu menyampaikan pesan dengan cara yang 
mudah dipahami dan menghibur, sehingga lebih efektif dalam menjangkau audiens 
yang lebih luas. Dampak positif yang dihasilkan dari video ini adalah peningkatan 
jumlah pelanggan, penguatan citra positif toko, dan kontribusi terhadap 
perekonomian lokal dengan mendorong masyarakat untuk mendukung usaha kecil 
dan menengah seperti Toko Tri. 

Kata kunci: Profil video animasi 2D, Storyboard, Daya Tarik toko 
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Abstract 
 

The 2D animated video profile of Toko Tri illustrates significant impacts in various 
aspects. The primary impact is the increased awareness and appeal of the store 
among the community. With captivating visuals and vibrant animations, this video 
successfully captures the attention of many people who may not have previously 
known about Toko Tri. Additionally, the animated video effectively highlights the 
store’s unique features and advantages, such as its diverse product range and 
friendly service, thereby boosting the interest of potential customers to visit. The 
method used in creating this 2D animated video involves several important stages. 
First, an in-depth research about Toko Tri was conducted to understand its history, 
products, and values that needed to be conveyed. Then, the script and storyboard 
were prepared to determine the storyline and visuals to be presented. Next, the 
animation process was carried out using specialized 2D animation software, where 
characters and backgrounds were designed according to the predetermined 
concept. This process involved a creative team consisting of writers, animators, and 
graphic designers working together to produce an engaging and informative video. 
Overall, the 2D animated video about Toko Tri serves not only as a promotional 
tool but also as an educational medium for the community about the importance of 
shopping at local stores. The video successfully delivers its message in an easily 
understandable and entertaining manner, making it more effective in reaching a 
broader audience. The positive impacts generated by this video include an increase 
in customer numbers, enhancement of the store’s positive image, and a contribution 
to the local economy by encouraging the community to support small and medium 
enterprises like Toko Tri. 

 

Keyword: 2D Animated Video Profile, Storyboard, Store Appeal 

 

 


