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INTISARI 

 
 

D3 Manajemen Informatika merupakan salah satu program studi yang 

berada di Universitas Amikom Yogyakarta. D3 Manajemen Informatika juga 

melakukan promosi seperti program studi lainnya. Tahapan promosi yang dilakukan 

sebelumnya menggunakan video company profile. Media yang dilakukan saat ini 

dirasa sudah cukup, akan tetapi masih kurang efektif dengan whiteboard animation 

dapat memperkuat informasi dan membuat sebuah informasi menjadi berkesan. 

Dalam proses pembuatan whiteboard animation ini alur cerita dan karakternya 

dibuat sederhana dan latarnya dibuat sederhana agar informasi yang ada didalam 

whiteboard animation mudah tersampaikan kepada penonton dan agar iklan tepat 

sasaran kepada konsumen yaitu peran tua. Pembuatan iklan menggunakan properti 

yang sederhana lebih sedikit dalam pembiayaan, penelitian ini juga mendapatkan 

respon positive dari beberapa responden 50% atau 170 responden memberikan 

nilai Baik, 41 % atau 141 responden memberikan nilai Sangat Baik, 4% atau 12 

responden memberikan nilai Cukup, 4% atau 15 responden memberikan nilai kurang 

dan terakhir 1% atau 4 responden memberikan nilai sangat kurang. Sehingga video 

dari hasil penelitian ini layak untuk mempromosikan atau memperkenalkan profil 

prodi Manajemen Informatika kepada masyarakat luas lewat social media, lebih 

tepatnya youtube, serta menstabilkan jumlah penonton di dalam video whiteboard 

animation. 
 

Kata Kunci: Whiteboard Animation, Media Iklan, Animasi, Teknologi, Profil Prodi 
Manajemen Informatika. 
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ABSTRACT 

 

D3 Informatics Management is one of the study programs at Amikom 

University Yogyakarta. D3 Informatics Management also promotes like other study 

programs. The previous stage of promotion used company profile videos. Media that 

is done now is considered sufficient, but still less effective with whiteboard animation 

can strengthen information and make information memorable. In the process of 

making whiteboard animation, the storyline and characters are made simple and the 

setting is made simple so that the information in the whiteboard animation is easily 

conveyed to the audience and so that the advertisement is right on target to 

consumers, namely the old role. Making advertisements using simple properties is 

less in financing, this study also received a positive response from some respondents 

50% or 170 respondents gave   a   Good   grade,   41%   or   141 respondents 

gave a Very Good grade, 4% or 12 respondents gave a Sufficient score, 

4% or 15 respondents gave a score less and finally 1% or 4 respondents gave a 

very less score. So that the video from the results of this study is worthy to promote 

or introduce the profile of the Informatics Management study program to the wider 

community through social media, more precisely YouTube, and stabilize the number 

of viewers in the whiteboard animation video. 
 

Keyword: Whiteboard Animation, Advertising Media, Animation, Technology, 

Informatics Management Study Program Profile. 


