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ABSTRACT 

Politeknik Negeri Media Kreatif (Polimedia) PSDKU Makassar, as a vocational 

higher education institution in the creative industry, faces challenges in promoting 

its innovative image to the younger generation using conventional media. This 

project aims to design and produce a 2D animation video as a more effective and 

engaging promotional alternative. The design method follows a systematic 

workflow consisting of pre-production, production, and post-production stages, 

with data collected through questionnaires with the target audience and interviews 

with campus representatives. This research led to the "Jendela Kreatif" (Creative 

Window) concept, which positions the animation not as a direct promotional tool, 

but as a glimpse into the campus's dynamic world to arouse curiosity. The final 

result is a 2D animation video with a vertical format (9:16) and a duration of under 

one minute, optimized for social media platforms. The final evaluation with campus 

representatives confirmed that the animation effectively delivered the key message 

and met the required visual and technical standards, proving it is a viable and 

engaging promotional medium for its target audience. 

Keywords: 2D Animation, Promotional Media, Visual Communication, Higher 

Education 

ABSTRAK 

Politeknik Negeri Media Kreatif (Polimedia) PSDKU Makassar sebagai perguruan 

tinggi vokasi di bidang industri kreatif menghadapi tantangan dalam 

mempromosikan citra inovatifnya kepada generasi muda melalui media yang biasa 

digunakan. Perancangan ini bertujuan untuk merancang dan menghasilkan sebuah 

video animasi 2D sebagai alternatif media promosi yang lebih efektif dan menarik. 

Metode perancangan menggunakan alur kerja sistematis yang terdiri dari tahap 

praproduksi, produksi, dan pascaproduksi, dengan pengumpulan data melalui 

kuesioner kepada target audiens dan wawancara bersama perwakilan kampus. Riset 

tersebut menjadi landasan perumusan konsep "Jendela Kreatif", yang memosisikan 

animasi bukan sebagai alat promosi langsung, melainkan sebagai sebuah jendela 

untuk mengintip dunia dinamis kampus guna membangkitkan rasa penasaran. Hasil 

akhir dari perancangan ini adalah sebuah video animasi 2D berformat vertikal 

(9:16) dengan durasi di bawah satu menit yang dioptimalkan untuk platform media 

sosial. Evaluasi akhir bersama perwakilan kampus mengonfirmasi bahwa animasi 

ini berhasil menyampaikan pesan kunci secara efektif serta memenuhi standar 

visual dan teknis yang diharapkan, sehingga terbukti menjadi media promosi yang 

layak dan menarik bagi target audiensnya. 

Kata Kunci: Animasi 2D, Media Promosi, Komunikasi Visual, Perguruan 

Tinggi 
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PRAKATA 
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memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan 

pendidikan Diploma- 3 Program Studi Desain Grafis (Konsentrasi Multimedia) 

di Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Makassar. 

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai kreator telah merancang 

karya animasi 2D yang menampilkan kilasan suasana kampus PoliMedia Kreatif 

PSDKU Makassar. Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun laporan TA 
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