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ABSTRACT 

In today's digital era, visual promotion strategies play a crucial role in building 

brand identity and reaching a wider audience. Through a creative graphic design 

approach and the use of social media platforms such as YouTube and TikTok, 2D 

animation is considered effective in delivering promotional messages in a 

compelling, emotional, and engaging way (Kurniawan, 2020). This final project 

aims to design a promotional media in the form of a 2D animated video for 

Namek, a local MSME brand that features graffiti and street art design. The 

design process was carried out through pre-production, production, and post- 

production stages using software such as Sketchbook, FlipaClip, and Kinemaster. 

The result is an animated video that reflects Namek’s distinctive visual character 

and enhances the appeal of their t-shirt products. This media is expected to 

strengthen the brand identity and increase Namek’s competitiveness in the 

creative market. Final recommendations include the use of social media analytics 

and collaboration with content creators as a sustainable promotional strategy 

(Budiarto, 2019; Cahyani, 2020). 

Keywords: 2D Animation, Promotional Media, MSMEs, Graphic Design, Namek, 

Street Art, Social Media. 

 
ABSTRAK 

Pada era digital saat ini, strategi promosi visual menjadi sangat penting untuk 

membangun identitas brand dan menjangkau audiens secara luas. Melalui 

pendekatan desain grafis yang kreatif dan penggunaan media sosial seperti 

YouTube dan TikTok, animasi 2D dinilai mampu menyampaikan pesan promosi 

secara menarik, emosional, dan efektif (Kurniawan, 2020). Tugas akhir ini 

bertujuan untuk merancang media promosi berbasis video animasi 2D untuk 

UMKM Namek, sebuah brand lokal yang mengusung desain bertema graffiti dan 

street art. Proses perancangan dilakukan melalui tahapan pra-produksi, produksi, 

hingga pasca-produksi dengan menggunakan perangkat lunak seperti Sketchbook, 

FlipaClip, dan Kinemaster. Hasilnya berupa video animasi yang mencerminkan 

karakter visual khas Namek serta meningkatkan daya tarik produk kaos yang 

mereka hasilkan. Diharapkan media ini mampu memperkuat identitas brand dan 

meningkatkan daya saing Namek di pasar kreatif. Rekomendasi akhir mencakup 

pemanfaatan data analitik media sosial serta kolaborasi dengan kreator konten 

sebagai strategi promosi berkelanjutan (Budiarto, 2019; Cahyani, 2020). 

Kata Kunci: Animasi 2D, Media Promosi, UMKM, Desain Grafis, Namek, Street 

Art, Media Sosial. 
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PRAKATA 
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dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini dengan 

baik. Tujuan penulisan tugas akhir adalah memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa 

untuk dapat menyelesaikan pendidikan Diploma-3 Program Studi Desain Grafis Jurusan 

Desain (Konsentrasi Multimedia) di Politeknik Negeri Media Kreatif. 

Tugas akhir ini disusun berdasarkan pengalaman dan pembelajaran langsung dalam 

proses perancangan media informasi berbasis website pada Desa Datara, Kabupaten 
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informasi sekaligus media promosi potensi Desa Datara secara lebih luas dan modern. 

Laporan ini tidak akan dapat terselesaikan tanpa dukungan, bantuan, dan doa dari 

berbagai pihak. Oleh karena itu, dengan segala hormat dan rasa syukur, penulis 

menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada ingin mengucapkan 

terima kasih kepada: 

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M, selaku Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif. 
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Makassar yang telah melayani mahasiwa selama penulis menempuh pendidikan 

disini. 

9. Kedua orang tua penulis serta keluarga besar yang selalu senantiasa memberikan doa 

dan semangat kepada penulis sehingga penulis bisa menyusun Tugas Akhir ini 

dengan baik.. 

10. Teman-teman khususnya Mahasiswa Multimedia yang selalu memberikan support di 

setiap proses perjalanan sampai pada akhirnya sama-sama dalam menyelesaikan 

Tugas Akhir ini.. 

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh sebab itu, 

penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas akhir ini. 
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