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INTISARI 

 

Animasi merupakan gambar bergerak, yang saat ini sudah banyak 

memanfaatkan komputerisasi dalam proses penciptaanya. Seiring perkembangan 

zaman, meningkat pula cara untuk menciptakan sebuah animasi, baik secara 

konvensional maupun secara digital, dan jenis animasi yang ada juga semakin 

bertambah. Animasi memiliki beragam jenis, walaupun demikian, semua jenis dari 

animasi tersebut dapat digunakan sebagai media promosi. Dengan adanya gerakan 

dalam sebuah media akan membuat sebuah promosi produk maupu jasa akan 

menjadi lebih menarik bila dibandingkan dengan media konvensional yang hanya 

menampilkan gambar diam. 

Media promosi merupakan alat atau sarana yang digunakan oleh bisnis untuk 

mengenalkan produk atau layanan kepada calon konsumen. Tujuan utama dari 

penggunaan media promosi adalah agar produk atau jasa yang ditawarkan dapat 

dikenal luas oleh masyarakat, sehingga konsumen tertarik untuk membelinya. 

Promosi wisata adalah arus informasi satu arah yang dibuat untuk mengarahkan 

calon wisatawan atau lembaga usaha pariwisata kepada tindakan yang mampu 

menciptakan pertukaran (jual beli) dalam memperkenalkan tempat wisata. Promosi 

tempat wisata berperan sebagai pendukung transaksi dengan menginformasikan, 

membujuk, mengingatkan, dan membedakan tempat wisata yang dipromosikan 

dengan tempat wisata lainnya. 

Kata Kunci: Animasi, Promosi, Konsumen, Tempat Wisata 
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ABSTRACT 

 

Animation is a moving picture, which nowadays makes use of computerization 

in the creation process. As time goes by, the way to create an animation increases, 

both conventionally and digitally, and the types of animation that exist are also 

increasing. Animation has various types, however, all types of animation can be 

used as promotional media. The presence of movement in a media will make a 

product or service promotion more attractive when compared to conventional 

media that only displays still images. 

Promotional media is a tool or means used by businesses to introduce products 

or services to potential customers. The main purpose of using promotional media 

is so that the products or services offered can be widely recognized by the public, 

so that consumers are interested in buying them. 

Tourism promotion is a one-way flow of information that is made to direct 

potential tourists or tourism business institutions to actions that are able to create 

exchanges (buying and selling) in introducing tourist attractions. Promotion of 

tourist attractions acts as a support for transactions by informing, persuading, 

reminding, and differentiating the promoted tourist attractions from other tourist 

attractions. 

Keyword: Animation, Promotion, Consumer, Tourist Attractions 


