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MOTTO 

 "Barangsiapa merintis jalan mencari ilmu maka Allah akan memudahkan 
baginya jalan ke surga." (HR. Muslim) 

 "Tuntutlah ilmu, sesungguhnya menuntut ilmu adalah pendekatan diri 
kepada Allah Azza wajalla, dan mengajarkannya kepada orang yang 
tidak mengetahuinya adalah sodaqoh. Sesungguhnya ilmu pengetahuan 
menempatkan orangnya, dalam kedudukan terhormat dan mulia (tinggi). 
Ilmu pengetahuan adalah keindahan bagi ahlinya di dunia dan di 
akhirat." (HR. Ar-Rabii') 

 "Niscaya Allah akan meninggikan beberapa derajat orang-orang yang 
beriman diantaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan 
beberapa derajat." (Qur’an Al mujadalah 11) 

 Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah 
 Jadikanlah kekecewaan masa lalu menjadi senjata sukses dimasa depan 
 Pengetahuan adalah kekuatan 
 Jadikanlah ilmu berguna bagi diri sendiri dan orang lain. 
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INTISARI 

 

Teknologi yang terus semakin berkembang membuat kemudahan 

mendapatkan sebuah informasi. Salah satu yang berkembang yaitu multimedia. 

Multimedia dapat berupa gambar, teks, audio, animasi dan video. Iklan 

merupakan bentuk perwujudan dari multimedia yang dikemas secara menarik. 

Selain itu iklan digunakan sebagai media promosi yang menawarkan barang atau 

jasa dengan menyampaikan keunggulan produk atau jasa tersebut. 

Penyampaian iklan dalam bentuk video dapat membantu memasarkan 

barang atau jasa yang ditawarkan. Dengan pembuatan iklan dalam bentuk video 

mampu memberikan gambaran kepada para konsumen untuk bisa percaya pada 

produk atau jasa yang ditawarkan oleh sebuah perusahaan baik perusahaan kecil 

atau besar. 

Dinas Pariwisata Kabupaten Magelang merupakan sebuah instansi yang 

bergerak dalam bidang pariwisata di kabupaten Magelang. Terdapat aneka 

pariwisata yang indah dan mempesona. Selama ini dinas pariwisata kabupaten 

Magelang berupaya mempromosikan wisatanya dengan cara membuat brosur, 

pamflet, majalah dan jenis iklan media cetak lainnya. Namun belum pernah dibuat 

iklan dalam media elektronik khususnya iklan tv. Guna memaksimalkan promosi 

yang dilakukan maka penulis tertarik untuk merancang dan membuat iklan tv 

yaitu “Perancangan Iklan Tv Berbasis Animasi 2D tentang “Potensi Wisata 

Kabupaten Magelang”. 

 

Kata Kunci: animasi, iklan, potensi, promosi 
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ABSTRACT 
 

 

 

Technology is ever growing making it easy to get an update. One of the 

principal developing multimedia. Multimedia may include images, text, audio, 

animation and video. Advertising is a form of embodiment of a multimedia 

attractively packaged. In addition to use as a media advertising campaign that 

offers goods or services by communicating the benefits of the product or service. 

Submission of ads in video form can help market the goods or services 

offered. With the creation of ads in video form able to give an overview to the 

consumer to be able to believe in the products or services offered by a company 

either small or large company. 

Magelang District Tourism Office is an agency that specializes in the field 

of tourism in the district of Magelang. There are a variety of beautiful and 

enchanting tourism. During this time Magelang district tourism office strives to 

promote tourism by making brochures, pamphlets, magazines and other print 

media advertising types. But never made advertisements in the electronic media, 

especially television advertising. To maximize the campaign carried the writer 

interested to design and make a TV ad called "The Design 2D Animation TV ads 

based on The Tourism Potential Magelang district". 

 

Keyword: Ads, animation, potential, promotion 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


