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MOTTO 
 

“Berangkat dengan penuh keyakinan, berjalan dengan penuh keihlasan, 

istiqomah dalam menghadapi cobaan. Yakin, Ikhlas, Istiqomah itu kunci dalam 

hidup” 

(Muhammad Zainuddin Abdul Madjid) 

“Sukses tidak diukur dari posisi yang berhasil dicapai sesorang dalam 

hidupnya tapi dari hambatan – hambatan yang diatasinya.” 

(Booker J. Washington) 

 “Orang yang kaya bukanlah orang yang mempunyai harta berlimpah, tapi 

orang kaya sesungguhnya orang yang mau berbagi kepada sesama” 

(Rika A.D aka Dedek Gemes)” 

“Berbagilah selagi kamu masih bisa melakukannya, karena dunia selalu 

berputar pada masanya dan akan berubah pada waktunya” 

(Rika A.D aka Dedek Gemes)” 
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INTISARI 
 

Dalam era yang semakin modern itu selalu mempengaruhi pola pikir 

manusia untuk selalu memainkan peran aktif dalam mengikuti perkembangan ini 

agar dapat bertahan dan mengembangkan pola kehidupan. Era komputerisasi dan 

telepon pintar adalah perwujudan nyata dari perkembangan yang sedang 

berlangsung. Demikian pula platform media sosial semakin dikembangkan untuk 

mengubah cara manusia berinteraksi dengan komputer melalui elemen teks, 

gambar, suara, video dan animasi melalui platform media sosial. 

Kemudahan berinteraksi dengan dunia luar melalui platform media sosial, 

mendorong para pelaku bisnis untuk lebih kreatif dalam mempromosikan produk 

mereka. Berbagai inovasi produk dan layanan didistribusikan melalui platform 

YouTube. Setiap hari, jutaan video YouTube dibagikan melalui Facebook, 

Twitter, dan media sosial lainnya. 

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah (1) membuat 2D informasi 

wisata melalui empat tahap, yaitu analisis praproduksi, produksi, dan 

pascaproduksi. (2) Tujuan dari membuat animasi 2D sebagai alat promosi 

informasi wisata candi kalasan yang sesuai peraturan lembaga BPCB sehingga 

tidak melanggar aturan lembaga. yang dapat disematkan ke dalam platform 

YouTube, sehingga bisa memberikan informasi dan gambaran yang jelas tentang  

Candi Kalasan. 

Kata kunci: Video, Promosi, Informasi, Wisata,Candi, Kalasan, Animasi, 2D, 

BPCB, YouTube.  
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ABSTRACT 

 

In an increasingly modern era it always influences the human mindset to 

always play an active role in following this development in order to survive and 

develop patterns of life. The era of computerization and smartphones is a real 

manifestation of ongoing developments. Similarly social media platforms are 

increasingly being developed to change the way humans interact with computers 

through text, image, sound, video and animation elements through social media 

platforms. 

The ease of interacting with the outside world through social media 

platforms, encourages business people to be more creative in promoting their 

products. Various product and service innovations are distributed through the 

YouTube platform. Every day, millions of YouTube videos are shared via 

Facebook, Twitter and other social media. 

The results obtained from this study are (1) making 2D tourist information 

through four stages, namely preproduction, production, and postproduction 

analysis. (2) The purpose of making 2D animation as a promotional tool for 

temple tourism information in Kalasan is in accordance with the regulations of 

the BPCB institution so that it does not violate the rules of the institution. which 

can be embedded into the YouTube platform, so that it can provide clear 

information and descriptions of the Kalasan Temple. 

 

Keywords: Video, Promotion, Information, Tourism, Temple, Kalasan, Animation, 

2D, BPCB, YouTube. 
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