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INTISARI 

Iklan Animasi 2.5 Dimensi Sebagai Media Promosi Museum Sandi. 

Adapun permasalahan yang diangkat adalah bagaimana merancang iklan yang 

efektif dan kreatif untuk menarik minat masyarakat agar menggunakan fasilitas 

yang disediakan oleh Museum Sandi, dan membangun citra Museum Sandi di 

masyarakat Yogyakarta. Keunggulan yang dimiliki Museum Sandi adalah fasilitas 

standart museum, koleksi persandian negara, dan layanan edukasi. 

Maka diperlukan strategi beriklan yang tepat untuk menyampaikan 

informasi tentang produk-produk secara jelas dan efektif. Dalam perancangan 

periklanan, media yang digunakan harus relevan serta memperhatikan segmentasi 

pasar yang dituju. Dengan adanya iklan Museum Sandi secara jelas identitas dan 

citra museum agar dapat menempati posisi tertentu dalam wisata dan minat 

masyarakat. 

Kata Kunci : Animasi 2.5D, Parallax, Periklanan 
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ABSTRACT 

Animated Ads 2.5 Dimensions As Media Promotion Sandi Museum. The 

issues raised are how to design an effective and creative advertising to attract 

people to use the facilities provided by the Sandi Museum, and to build the image 

of Museum Sandi in Yogyakarta society. The advantages possessed by the Sandi 

Museum are the museum's standart facilities, state encoding collections, and 

educational services. 

So we need the right advertising strategy to convey information about the 

products clearly and effectively. In the design of advertising, the media used must 

be relevant and pay attention to the target market segmentation. With the 

existence of Sandi Museum ads clearly identity and image of the museum in order 

to occupy a certain position in tourism and public interest. 

Keywords : Parallax, Animasi 2.5D, Advertising. 

 


