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INTISARI 

 

Perkembangan animasi mempermudah individu ataupun kelompok dalam 
menyampaikan informasi kepada masyarakat. Salah satu perkembangan adalah 
media animasi berbasis promosi untuk menginformasikan dan mempengaruhi 
orang lain agar melihat iklan. Pada kesempatan kali ini penulis akan membahas 
iklan untuk promosi Planetarium Taman Pintar dengan menggunakan prinsip 
animasi 2D. 

Tujuan proyek studi ini menghasilkan iklan dengan animasi 2 dimensi yang 
unik dan menarik agar dapat meraih pengunjung khususnya anak-anak untuk 
berpergian ke Planetarium Taman Pintar. Animasi 2 dimensi dipilih karena 
gabungan gerakan dan suara membuat iklan ini tampak lebih hidup dan  lebih 
berinteraksi kepada audiens dengan urian diatas dapat dilakukan penelitian berjudul 
“Pembuatan Animasi Planetarium Berbasis 2D Sebagai Media Promosi Taman 
Pintar Yogyakarta”  

Hasil dari penelitian ini adalah video yang digunakan untuk media iklan 
yang bertujuan menginformasikan Planetarium kepada masyarakat luas khususnya 
anak-anak 

 

Kata Kunci : animasi, animasi 2D, Planetarium, Taman Pintar 
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ABSTRACT 

 

The development of animation makes it easier for individuals or groups to 
convey information to the public. One of the developments is the promotion-based 
animated media to inform and influence others to see advertisements. On this 
occasion, the author will discuss advertisements for the promotion of the Taman 
Pintar Planetarium using 2D animation principles.  

The aim of the study project is to produce an advertisement with 2D 
animation that is unique and interesting so that visitors can read it, especially 
children, to travel to the Planetarium Taman Pintar. 2D animation was chosen 
because the combination of movement and sound made this advertisement look 
livelier and more visible to the audience. As described above, a research entitled 
"2D-Based making Planetarium Animation as Promotional Media for Taman 
Pintar Yogyakarta" can be carried out.  

The result of this research is the video used for advertising media which 
aims to provide information on the Planetarium to the wider community, especially 
children  

 

Keywords : animation, 2D animation, Planetarium, Taman Pintar 

 

 


