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MOTTO 

 

“ Learn from yesterday, live for today, hope for tommorow. The important thing is 

not to stop questioning ” 

- Albert Einstein - 

 

“ Low Profile, High Profit” 

- Penulis - 
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INTISARI 

 

 Yayasan adalah penyelenggara pendidikan yang sangat membutuhkan 

media untuk menyampaikan informasi kepada calon siswa atau masyarakan luas. 

Yayasan bisa juga disebut sebagai badan usaha yang pasti mengalami persaingan 

dengan badan usaha lain. Untuk itu salah satu cara meningkatkan persaingan adalah 

dengan menggunakan multimedia sebagai media untuk menyampaikan informasi.  

Multimedia memiliki peranan penting dalam persaingan badan usaha 

pendidikan dalam menarik calon siswa baru, karena multimedi merupakan 

gabungan dari banyak media digital seperti gambar, suara, text, animasi, dan video 

sehingga informasi dapat tersampaikan dengan baik. 

Salah satu produk iklan multimedia yang dihasilkan adalah animasi, 

perkembangan animasi yang awalnya dikerjakan secara gambar tangan manual kini 

telah beralih menggunakan komputer atau yang lebih dikenal dengan digital 

animation. Animasi 2D (Dua Dimensi) berpengaruh juga dalam menarik calon 

siswa baru. Penggambaran jasa yang ditawarkan dengan menggunakan animasi 

mempunyai kelebihan di bandingkan liveshoot, karena pengilustrasian mengenai 

yayasan akan lebih bebas dalam mengekspresikannya. 

 

Kata kunci: Yayasan Pendidikan , Iklan,  Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 The Foundation is an education provider who desperately needs the media 

to convey information to prospective students or the wider community. The 

foundation can also be referred to as a business entity that must experience 

competition with other business entities. For this reason, one way to increase 

competition is to use multimedia as a medium to convey information.  

Multimedia has an important role in the competition of educational business 

entities in attracting prospective new students, because multimedi is a combination 

of many digital media such as images, sound, text, animation, and video so that 

information can be conveyed properly. 

One of the multimedia advertising products produced is animation, the 

development of animation that was originally done in the manual hand drawing has 

now been switched to using computers or better known as digital animation. 2D 

(Two Dimensional) animation also influences attracting new students. The 

description of services offered by using animation has advantages compared to 

liveshoot, because the illustration of the foundation will be more free in expressing 

it. 

Keywords: Educational Foundation, Advertising, Motion Graphic


