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INTISARI 

 

 
Pendidikan merupakan kebutuhan dasar kehidupan manusia untuk 

melanjutkan . Semakin tinggi pendidikan , semakin tinggi menggambarkan kualitas 
hidup . Banyak kepentingan peserta didik yang ingin mendapatkan sekolah dengan 
kualitas yang baik . STMIK AMIKOM Yogyakarta telah membuktikan bahwa 
perguruan tinggi ini adalah sekolah yang berkualitas . 

Meningkatkan kualitas sangat penting dalam dunia yang kompetitif , selain 
menarik seseorang untuk bergabung juga penting . Salah satu cara untuk menarik 
calon mahasiswa untuk mendaftar dengan cara sosialisasi . Salah satu sosialisasi 
AMIKOM adalah untuk merancang sebuah visualisasi 2D video tentang aliran 
pendaftaran . Tujuannya adalah untuk memberikan pemahaman kepada calon siswa 
tentang prosedur pendaftaran siswa baru . Animasi ini diharapkan dapat membantu 
Customer Service dalam menjelaskan prosedur pendaftaran untuk mahasiswa baru . 

Video animasi ini tidak mengganggu sistem yang ada di website , melainkan 
membantu sistem karena kejelasan animasi . Video animasi ini membantu calon 
mahasiswa untuk mengetahui prosedur pendaftaran mahasiswa baru di STMIK 
AMIKOM Yogyakarta . CS membantu menjelaskan prosedur pendaftaran siswa 
baru . 

 

Kata Kunci : sosialisasi, 2D, prosedur, mahasiswa baru 
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ABSTRACT 

 

Education is a basic requirement of human life to continue. The higher the education, 
the higher illustrates the quality of life. The many interests of learners who want to get a school 
with a good quality. STMIK AMIKOM Yogyakarta has been proved that this college is a quality 
school.  

Improving quality is essential in the competitive world, in addition attract someone to 
join also important. One way to attract candidates to enroll students by way of socialization. 
One AMIKOM socialization is to design a 2D visualization video about the registration flow. 
The goal is to provide insight to prospective students about the new student registration 
procedures. Animation is expected to help Customer Service in explaining the registration 
procedures for new students.  

This animated video does not interfere with existing systems in the website, but rather 
helps the system because of the clarity of the animation. This animated video helps 
prospective students to know the procedure of registration of new students in STMIK AMIKOM 
Yogyakarta. CS helps explain the new student registration procedures. 

  

Keywords: socialization, 2D, procedures, new student 
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