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(John F. Kennedy) 

 

Hanya mereka yang berani gagal dapat meraih keberhasilan. 

(Robert F. Kennedy) 
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INTISARI 

 

Saat ini dunia animasi telah mengalami perkembangan yang sangat pesat 

dari animasi yang 2D maupun 3D. Berbagai macam studio pembuatan animasi 

saling berlomba untuk membuat animasi yang lebih menarik dan terus 

mengembangkan kualitas animasi dan grafis animasi mereka. Dengan adanya 

kemajuan teknik animasi saat ini banyak media periklanan menggunakan media 

animasi sebagai salah satu cara untuk menyampaikan informasi kepada 

masyarakat atau periklanan dengan berbagai fitur-fitur yang menarik seperti 

animasi yang baik dan berkualitas tinggi sehingga dapat menyampaikan informasi 

dengan lebih baik kepada masyarakat.  

Iklan Layanan Masyarakat ‘Perpustakaan, Gudang Ilmu Pengetahuan’ 

merupakan iklan layanan masyarakat yang berbasis animasi 2D yang mengangkat 

tema mengajak masyarakat untuk mengunjungi dan membaca di perpustakaan. 

Hal ini dapat kita lihat dari masih kurangnya jumlah pengunjung yang datang ke 

perpustakaan setiap harinya. Adapun masalah yang perlu diperhatikan adalah dari 

segi promosi, agar dapat menggunakan dan memanfaaatkan fasilitas yang ada di 

perpustakaan dengan baik. 

Pembuatan iklan layanan masyarakat animasi 2D ini menggunakan 

beberapa software seperti Adobe Illustrator CS5 untuk pembuatan karakter dan 

background, Adobe Flash CS5 untuk membuat animasi dan Audacity untuk 

audionya, dan beberapa software Adobe lainnya sebagai tambahan nya. 

 

Kata Kunci : Animasi, Iklan Kartun, 2D, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

Currently the animation world has experienced rapid growth from 2D or 

3D animation. Various animation studio is competing each other to create more 

interesting animation and continue to develop the quality of their animation and 

graphics. With the advent of currently animation techniques, many advertising 

media using animation media as a way to convey information to the public or 

advertising with a variety of exciting features such as good animation and of high 

quality, so that it can convey better information to the public. 

Public Service Ads ‘Library, the Repository of Knowledge’ is a public 

service ads based on 2D animation with the theme of suggest public to visit and 

read in the library. It can be seen from the lack of the number of visitors who 

come to the library every day. As for the issue to be considered is in terms of 

promotion, in order to be able to use and utilize the existing facilities at the library 

as well. 

Making this 2D animation public service ads uses some software such as 

Adobe Illustrator CS5 for making character and background, Adobe Flash CS5 to 

create animations and Audacity for audio, and some other Adobe software in 

addition. 
 

Keywords: Animation, Cartoon Ads, 2D, Multimedia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


