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INTISARI
Perkembangan dunia teknologi sangat pesat saat ini,khususnya dibidang

periklanan Sebuah perusahaan harus mampu untuk membuat layanan informasi
dan media promosi yang dapat menarik konsumen/pengunjung.

Gembiraloka Zoo badan wusaha yang bergerak di  bidang
pariwisata,menghadapi _ masalah dalam memberikan suatu informasi dan
mempromosikan wahana permainan, koleksi flora dan fauna yang ada di objek
wisata Gembiraloka Zoo yang dapat menjadi daya tarik bagi wisatawan untuk
berkunjung ke GembiralokaZoo. Oleh karena itu, maka penulis tertarik untuk
merancang suatui klan animasi 2D sebagai media promosi di Gembiraloka Zoo.

Pembuatan iklan animasi 2D “Gembiraloka Zoo” dirancang menggunakan
konsep memanfaatkan teknologi seperti pengolahan visual maupun audio
menggunakan beberapa perangkat lunak pendukung, yaitu Adobe Affter Effect,
Adbe Illustrator, Adobe Premier, Adobe Flash dan Adobe Soundbooth. Dengan
menggunakan perangkat lunak tersebut diharapkan dapat menghasilkan kualitas
iklan yang bagus dari segi visual mapun audio yang digunakan.

Kata Kunci : Gembira Loka Zoo, pembuatan iklan animasi 2D, software.
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ABSTRACT

The rapiddevelopment in technology today, particularly in the fieldof
advertising requires a company to be able to create information services and
promotions media to attract visitors.

Gembira Loka Zoo is a state owned company in the field of tourism
industry and facing difficulty in providing informationas well as promote its game
stations and flora & fauna collections that could serves as magnet to attract the
visitors. Hence, the writer interested to design a 2D based advertise as promotion
media on it.

The making of 2D based advertise for Gembira Loka Zoo Is designing to
utilize audio & visual technology by using some supporting software such as
Adobe Affter Effect, Adobe Illustrator, Adobe Premier, Adobe Flash and Adobe
Soundbooth. The utilization of these softwareis expected to be able create a good
2D based advertise either in audio or visual.

Keywords : Gembira Loka Zoo, making of animated 2D advertisement, software.

Xvii



	COVER
	JUDUL
	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

