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MOTTO 

 
“Man Jadda Wajada” 

“Siapa yang bersungguh-sungguh pasti akan berhasil” 

 

“Man Shabara Zhafira” 

“Siapa yang bersabar pasti beruntung” 

 

 “Man Sara Ala Darbi Washala” 

“Siapa yang menapaki jalan-Nya akan sampai ke tujuan” 

 

“Sungguh bersama kesukaran dan keringanan. Karna itu bila kau telah selesai 

(mengerjakan yang lain) Dan kepada Tuhan, berharaplah” 

 (Q.S Al Insyirah : 6-8) 

 

“Orang yang paling aku sukai, adalah dia yang menunjukkan kesalahanku.” 

(umar Bin Khattab) 

 

“Hidup adalah bagaimana cara membahagiakan orang lain, bukan bagaimana 

dibahagiakan orang lain” 

(Lisa Dinda Yunita – 2016) 

 

“Percayalah dengan apa yang kamu lihat, bukan dengan apa yang kamu dengar, 

karena setiap orang memiliki cara yang berbeda dalam penyampaiannya” 
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INTISARI 

 

Museum Sandi Yogyakarta merupakan museum  pertama di dunia yang 

mengoleksi benda-benda dan peralatan  untuk mengirimkan pesan rahasia. 

Museum yang  berada di Jalan Faridan M. Noto 21, Kota Baru Yogyakarta ini 

membutuhkan sebuah media promosi sebagai upaya meningkatkan jumlah 

wisatawan agar lebih dikenal di masyarakat luas. Karena selama ini, sepinya 

pengunjung dan minimnya kepedulian masyarakat berkunjung ke museum 

menjadi masalah yang cukup penting bagi museum.  

Dalam perancangan iklan ini, digunakan metode pengumpulan data, 

analisis, serta perancangan iklan. Pengambilan gambar pada iklan Museum Sandi 

menggunakan Teknik Live Shoot dan Motion Graphics, dua teknik digabungkan 

agar lebih meningkatkan daya tarik iklan. Pembuatan iklan televisi Museum Sandi 

menggunakan software Adobe Illustrator CS6, Adobe After Effect CS6, dan Adobe 

Premiere Pro CC. 

Dengan media televisi diharapkan mampu menarik minat wisatawan lebih 

banyak lagi. Hasil akhir dari penelitian ini adalah iklan televisi yang akan 

ditayangkan pada salah satu stasiun TV lokal di Yogyakarta. 

Kata kunci : Museum, Iklan televisi. 
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ABSTRACT 

 

 Yogyakarta Sandi Museom is the first museom in the world who collect 

objects and equipment to send secret messages. Museom is located at Jalan 

Faridan M. Noto 21, New Town Yogyakarta requires a media campaign as an 

effort to increase the number of tourists to be more widely known in the 

community. Because of all this, lonely visitors and the lack of community care to 

visit the museom becomes a significant problem for the museom. 

In designing this ad, used methods of data collection, analysis, and design 

of advertising. Filming on the advertisement Sandi Museom using techniques Live 

Shoot and Motion Graphics, two techniques are combined in order to further 

enhance the attractiveness of advertising. Sandi Museom manufacture of 

television commercials use Adobe Illustrator CS6, Adobe After Effects CS6 and 

Adobe Premiere Pro CC. 

 With the television media is expected to attract more tourists. The end 

result of this research is the television ads that will be aired on a local TV station 

in Yogyakarta. 

Keywords: Museom and Advertising. 

 

 

  


