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MOTTO 

“KEEP MOVING FORWARD.” 

(WALT DISNEY) 

“YOUR TALENT MAKES YOU WHO YOU’RE. YOU SHOULD BE PROUD 

OF IT.” 

(TINKER BELL)
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INTISARI 

 

Latar Belakang dari Pengimplementasian Teknik Stop Motion Dalam 

Iklan Layanan Masyarakat Pentingnya Sosialisasi “Save Energy, Save Earth” 

Menggunakan Lego adalah karena masih kurangnya kesadaran masyarakat dalam 

penghematan energi serta masih kurangnya pelayanan publik yang mendukung 

dan memfasilitasi penyampaian informasi melalui teknologi informasi yang 

berkembang saat ini sebagai media yang sangat peduli tentang masalah 

penghematan energi. 

Untuk mengatasi masalah ini penulis ingin membuat iklan layanan 

masyarakat menggunakan teknik stop motion dengan media Lego untuk membuat 

masyarakat lebih mudah menerima informasi tentang pentingnya sosialisasi 

penghematan energi. Teknik stop motion sendiri adalah teknik yang digunakan 

untuk membuat objek yang dimanipulasi terlihat bergerak sendiri secara fisik. 

Setiap gerakan dari objek difoto (frame per frame), sehingga menciptakan ilusi 

gerakan ketika serangkaian frame sequential yang dimainkan terus menerus. 

Sedangkan pemilihan Lego sebagai objek supaya masyarakat lebih tertarik untuk 

melihat iklan layanan masyarakat ini. Karena selama ini teknik stop motion sering 

menggunakan media Clay sebagai objeknya. Lego adalah permainan anak-anak 

yang memiliki banyak warna dan bisa disusun menjadi berbagai bentuk. 

Iklan layanan masyarakat ini akan menjadi berbeda dengan iklan layanan 

masyarakat lainnya karena akan dibuat semenarik mungkin. Oleh karena itu 

dalam pembuatan iklan ini menggunakan kombinasi dari beberapa aplikasi untuk 

mengedit gambar, video dan suara. Diharapkan iklan layanan masyarakat ini dapat 

menjadi diimplementasikan dan berguna sebagai sarana publikasi di masyarakat. 

 

Kata Kunci :Iklan Layanan Masyarakat, Lego, Media Informasi, Multimedia, 

Stop Motion. 
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ABSTRACT 

 

 

 

 The implementation background of stop motion technique in public 

service advertisement about the importance of socialization "save energy, save 

earth" using lego is because still a lack of public awareness in energy saving as 

well as a lack of public services that support and facilitate the delivery of 

information through information technology developed at this time as media are 

very concerned about the problem of energy saving.  

To overcome this problem the authors would like to make public service 

advertisement using stop motion technique with Lego to make the public more 

receptive to information about the importance of sosialization in energy saving. 

Stop motion technique is a technique used to create objects that are manipulated 

to make it look physically move by themselves. Every movement of the object 

being photographed (frame by frame), thus creating the illusion of movement 

when the series of sequential frames are played continuously. While the choosing 

of Lego as object is to make people more interested to see this public service 

advertisement. Because during this time the stop motion technique frequently used 

media Clay as its object. Lego is a children's game that has a lot of colors and 

can be built into various shapes.  

This public service advertisement will be different from the others because 

it will be made as attractive as possible. Therefore, in the making of this 

advertisement uses a combination of several applications for editing images, 

video and sound. The goal of making this advertisement is expected can be 

implemented and useful as a means of publication in the public. 

 

Keyword: Public Service Advertisement, Lego, Media Information, Multimedia, Stop 

Motion. 
 

 

 

 

 


