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INTISARI 

 

Dalam dunia periklanan, animasi menjadi salah satu andalan dalam 

perancangan sebuah desain komunikasi visul atua iklan televisi untuk menarik 

simpati masyarakat. Berkembangnya iklan di Indonesia disebabkan oleh berbagai 

fenomena, trend, dan produk untuk mendapatkan hasil karya yang mampu menarik 

minat banyak orang. Sehingga banyak pihak yang berlomba-lomba untuk menarik 

perhatian masyarakat melalui iklan yang kreatif. 

Iklan-iklan yang ditampilkan begitu banyak, bukan hanya iklan yang 

mampu memberikan keuntungan secara sepihak. Iklan juga mempunyai peran 

penting bagi berbagai kegiatan diluar bisnis dinegara-negara maju, iklan telah 

dirasakanmanfaatnya dalam menggunakan solidaritas masyarakat manakala 

menghadapi suatu permasalah sosial. Dalam iklan tersebut disajikan pesan-pesan 

sosial yang bertujuan untuk membangkitkan kepedulian masyarakat terhadap 

sejumlah masalah yang harus mereka hadapi dilingkungan sekitar. 

Di Indonesia  banyak sekali masalah masalah sosial yang dapat diangkat 

sebagai tema iklan layanan masyarakat, mulai dari permasalah sosial yang biasa 

terdapat pada bidang ekonomi, politik, keamanan serta permasalahan fasilitas, 

ketertiban umum, dan keseatan. 

 

Kata kunci : Iklan Layanan Masyarakat, Kesehatan, Animasi 2D 
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ABSTRACT 

 

In the world of advertising, animation became one of the mainstays in 

designing a visual  communication design to attract public sympathy. The 

development of advertising in Indonesia is caused by variaous phenomena, trends, 

and products to get the work that was able to attract many people. So many parties 

vying to attract the attention of the public throught creative ads. 

The ads are displayed so much, not just advertising that can bring benefits 

to unilaterally. Ads also have an important role forvarious activities outside the 

business. In developed countries , advertising has felt the benefit inusing community 

solidarity when faced with a social problem. In the ad presented the social message 

that aims to raise message that aims to raise public awareness toward a number of 

problem that must be faced in around the neighborhood. 

In Indonesia a lot of social issue thatcan be raised as the theme of public 

service ads, and one of them is the theme raised by the author to  design an ad, 

traffic order problem, and healthy 

 

Kata kunci : Public Service, Healthy, 2D Animations 


