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INTISARI 
Pemanfaatan  animasi 2d sebagai media promosi merupakan suatu strategi 

untuk memperkenalkan dan menawarkan sebuah produk atau jasa atau perusahaan. 

Dengan adanya promosi, sebuah sekolah dapat dengan mudah diketahui oleh 

masyarakat lebih luas. Sebelum adanya teknologi yang modern seperti saat ini, 

media promosi biasa dilakukan melalui surat kabar, radio, majalah, poster, dan 

sebagainya. 

Setiap media iklan memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing. 

Dengan berkembangnya teknologi yang sangat pesat, media promosi semakin 

kreatif, inovatif, dan semakin menarik seperti halnya media promosi berbentuk 

video animasi 2d. Ada berbagai jenis animasi 2d yang biasa digunakan sebagai 

media promosi. Salah satu animasi 2d yang biasa digunakan untuk mempromosikan 

sekolah ialah animasi yang dibuat menggunakan teknik motion graphic. Motion 

graphic dipilih karena lebih efektif dan efisien untuk mempromosikan sekolah. 

Global Islamic School 3 Yogyakarta adalah salah satu instansi swasta yang 

bergerak di bidang pendidikan dan belum memiliki wadah untuk lebih 

memperkenalkan sekolahnya secara luas terhadap masyarakat. 

Perancangan dan pembuatan media iklan ini bertujuan untuk membantu 

pihak sekolah bagaimana cara mempromosikan dan memberikan informasi tentang 

sekolah dengan menggunakan media yang lebih kreatif dan efektif sehingga dapat 

dengan mudah diterima oleh masyarakat luas. Pembuatan iklan sebagai media 

promosi ini tentu bermanfaat bagi pihak sekolah sebagai dokumentasi tentang 

sekolah. 

Kata Kunci: Media Promosi, Motion Grafik, Animasi 2d  
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ABSTRACT 
The use of 2d animation as a promotional medium is a strategy to introduce 

and offer a product or service or company. With a promotion, a school can be easily 

known by the wider community. Before the existence of modern technology as it is 

today, media promotion was usually done through newspapers, radio, magazines, 

posters, and so on. 

Each advertising media has its own advantages and disadvantages. With 

the rapid development of technology, promotional media are becoming more 

creative, innovative, and more attractive, such as promotional media in the form of 

2d animated videos. There are various types of 2d animation that are commonly 

used as promotional media. One of the 2d animations commonly used to promote 

schools is animation made using motion graphics techniques. Motion graphic was 

chosen because it is more effective and efficient to promote schools. Global Islamic 

School 3 Yogyakarta is one of the private institutions engaged in education and 

does not yet have a forum to introduce its school more widely to the community. 

The design and manufacture of this advertising media aims to help schools 

how to promote and provide information about schools using more creative and 

effective media so that they can be easily accepted by the wider community. Making 

advertisements as a promotional medium is certainly useful for schools as 

documentation about schools. 

 

Keywords: Promotional Media, Motion Graphics, 2d Animation 


