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ABSTRAK 

 

Persaingan prodi DKV yang ketat diantara perguruan tinggi swasta menjadi sebuah 

tuntutan tersendiri bagi setiap perguruan tinggi, khususnya Poltek Harber Tegal 

untuk melakukan sebuah promosi maupun periklanan. Animasi 2D dapat menjadi 

pembaharuan dalam memperkenalkan prodi DKV Poltek Harber dalam bentuk 

iklan secara implisit untuk menarik minat calon mahasiswa. Penelitian ini bertujuan 

melakukan pembuatan iklan animasi 2D yang menarik, inovatif, dan kreatif 

menggunakan teknik frame by frame. Metode penelitian yang digunakan yaitu 

metode penelitian kuantitatif dengan teknik pengumpulan data meliputi 

wawancara, observasi, kuesioner, dan studi literatur. Kesimpulan yang diperoleh 

berdasarkan hasil penelitian mendapatkan feedback yang positif dari 24 orang 

responden siswa-siswi SMK Harapan Bersama Tegal bahwa iklan berjudul 

“Beyond Imagination” yang disajikan memiliki visualisasi yang menarik, konsep 

yang kreatif dan inovatif, serta mudah dipahami. 

 

Kata kunci : animasi 2D, iklan, promosi, desain komunikasi visual  
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ABSTRACT 

 

Politeknik Harapan Bersama is among the few private universities where 

advertising and marketing are necessary due to the intense competition for DKV 

study programs among private university students. 2D animation could be a 

creative way of advertising DKV study programs and attract prospective students. 

This research seeks to develop a 2D animated advertisement that is both engaging 

and original, captured through combining single images. Quantitative research 

was conducted using a range of data collection methods, including interviews, 

observations on subjects like animals, questionnaires, and literature review. The 

conclusion drawn from the results of the study was positive feedback from 24 SMK 

Harapan Bersama Tegal students interviewed that the presented advertisement 

titled "Beyond Imagination" has an interesting visualization and a creative and 

innovative concept and is easy to understand. 

 

Keywords : 2D animation, advertisement, promotion, visual communication design 
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