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MOTTO 

 

Dan janganlah kamu berasa lemah, dan jangan (pula) bersedih hati, sebab kamu paling tinggi 

(derajatnya), jika kamu orang yang beriman. 

-QS. Ali Imran : 139- 

 

Setiap Langkahku adalah Anugerah 

-Syah Alam- 

 

Bukan Masalah Kameranya, Tapi Siapa Di Belakang Kamera Itu yang Mengambil Gambar 

-Beni Sjamsuddin Toni (Komunitas Fotografi Ponsel)- 
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INTISARI 

 

Berbicara tentang pendidikan, tidak akan pernah lepas dari Yogyakarta. 

Yogyakarta disebut sebagai kota pelajar karena kualitas pendidikan di kota ini 

sudah terjamin kualitasnya, juga terdapat fasilitas sekolah dan universitas yang 

megah, berkualitas, terjamin mutunya dan sudah terakreditasi secara baik didunia 

pendidikan Indonesia. Sumber daya manusia di Yogyakarta pun sudah terbukti di 

dalam dunia pendidikan, karena sudah teruji dalam kualitas pendidikan, dan ini 

bisa dibuktikan dengan masuknya pendidikan di Yogyakarta dalam deretan 

pendidikan terbaik di Indonesia. Tidak jarang Yogyakarta menduduki peringkat 

pertama dunia pendidikan di Indonesia.  

Oleh karena itu, penulis mencoba membuat iklan layanan masyarakat 

dalam bentuk animasi menggunakan aplikasi Adobe Flash CS3 sebagai pengolah 

animasi, Adobe Photoshop CS3 sebagai aplikasi pengolah desain karakter, dan 

Adobe Premiere CS3 sebagai aplikasi edit akhir serta Sound Recorder sebagai 

aplikasi perekam suara. 

Tujuan dari skripsi ini adalah untuk membuat iklan layanan masyarakat 

tentang mutu pendidikan di Yogyakarta berbasis animasi 2-dimensi. Iklan ini 

menceritakan bagaimana mutu dan kualitas pendidikan di Yogyakarta bisa 

menjamin kualitas sumber daya manusia yang melakukan studi di Yogyakarta. 

 

Kata Kunci: animasi, iklan layanan masyarakat, pendidikan bermutu 
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ABSTRACT 

 

Talk about education, will never be separated from Yogyakarta. 

Yogyakarta called a student city because of the quality of education in this city 

has guaranteed quality, there are also schools and university facilities are 

magnificent, quality, quality assured and accredited both in the education in 

Indonesia. Human resources in Yogyakarta also has been proven in the world of 

education, because it has been tested in the quality of education, and this can be 

evidenced by the inclusion of education in Yogyakarta in a series of education in 

Indonesia. Not infrequently Yogyakarta was ranked first education in Indonesia.  

Therefore, the author tries to make a public service ads in the form of 

animation using Adobe Flash CS3 applications as processing animation, Adobe 

Photoshop CS3 as application processing for character design, and Adobe 

Premiere CS3 as the application of the final edit and Sound Recorder as 

application recording the voice. 

The purpose of this paper is to make public service ads about the quality 

of education in the Yogyakarta based on 2-dimension animation. This ad tells how 

the quality of education in Yogyakarta can guarantee the quality of human 

resources to study in Yogyakarta. 

 

Keywords: animation, public service ads, quality education  
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