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INTISARI 

 

Adanya kebutuhan informasi disemua bidang mendorong kita sebagai 

manusia untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Multimedia umumnya dipakai 

untuk mengkomunikasikan informasi tentang produk ataupun organisasi sebagai 

alat promosi yang menarik, karena kelebihan multimedia adalah menarik indera, 

minat dan merupakan gabungan antara pandangan, suara, dan gerakan. 

Dalam hal ini, penulis mengangkat tema iklan layanan masyarakat dalam 

bentuk animasi 3D tentang perdagangan manusia. Sebagaimana yang kita ketahui, 

perdagangan manusia saat ini meresahkan masyarakat. Untuk itu penulis beniat 

membuat iklan layanan masyarakat dalam bentuk animasi 3D ini agar masyarakat 

luas dapat mencegah terjadinya penyalahgunaan perdagangan manusia.  

Pada skripsi ini peneliti mencoba untuk menganalisis pokok bahasan 

tersebut dan hasilnya ditujukan untuk memberikan informasi pada semua lapisan 

masyarakat. Model penyampaian iklan yang menarik dan berbentuk animasi 3D 

ini diharapkan mampu menjadi hal yang mudah diingat dan dipahami maksud 

yang ingin disampaikan. Dalam hal ini  pesan yang ingin disampaikan untuk 

masyarakat adalah agar masyarakat ikut berperan serta mencegah perdagangan 

manusia. 

 

Kata kunci : Iklan Layanan Masyarakat, animasi, Perdagangan Manusia. 
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ABSTRACT 

 
The existence of the information needs in all areas of our human drive to meet 

those needs. Multimedia is generally used to communicate information about the product 
or the organization as a promotional tool is interesting, because it is an exciting 
multimedia sensory overload, interest and a combination of sight, sound, and movement. 
 

In this case, the author of the theme of public service advertisements in the form 
of 3D animation about human trafficking. As we know, human trafficking is currently 
devastating the community. To the authors beniat make public service announcements in 
the form of 3D animation is so the public can prevent the abuse of human trafficking. 
 

In this thesis researchers tried to analyze the subject and the results are intended 
to provide information on all levels of society. Compelling ad delivery model and a 3D 
animated form is expected to be an easy thing to remember and understand the purpose 
to be conveyed. In this case the message to be conveyed to the public is that people play 
a role as well as prevent trafficking. 

 
Keywords: Public Service Ads, animation, Trafficking in Persons 
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