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MOTTO 

 

”Segala Sesuatunya Gak akan bisa tahu kalu gak dicoba ,jadi jangan takut 

mencoba Mulai aja dulu” 

 

”Orang  tidak akan pernah menilai apa yang akan kamu mulai tapi orang selalu 

menilai apa yang kamu selesaikan” 

 

” jangan pernah berpikir bahwa mimpi kita terlalu kecil untuh meraih mimpi yang 

besar”   
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INTISARI 

 

 Berdasarkan data Dukcapil kabupaten kebumen Masyarakat diwilayah 

tersebut kurang adanya sosialisasi dan informasi secara Digital mengenai KIA, 

sehingga masih banyak yang belum mengetahui KIA dan juga bagaimana 

pembuatannya. penulis membuat iklan layanan masyarakat dengan Motion 

Graphic melalui DukCapil Kebumen  agar membantu mengedukasi para 

masyarakat dikebumen. 

 
 Berdasarkan hasil uji coba, Perancangan Iklan Layanan Masyarakat 

“P e r a n c a n g a n  d a n  P e m b u a t a n  i k l a n  l a y a n a n  m as ya r ak a t  

t en t an g  k a r tu  i d en t i t a s  an ak  ( k i a )  Pada Dinas Kependudukan Dan 

Pencatatan Sipil  Kabupaten Kebumen Menggunakan Teknik Motion 

Graphic”, ini dapat disimpulkan proses perancangan iklan layanan masyarakat 

terbagi menjadi tiga tahap yaitu pra produksi, produksi dan pasca-produksi. Tahap 

pra produksi meliputi pembuatan Ide, Konsep, storyboard. Tahap produksi 

meliputi pembuatan asset, animasi, Sfx. Tahap yang terakhir adalah pasca-

produksi meliputi proses Editing, compositing, rendering dan testing.  

 

 Hasil penelitian yang dihasilkan adalah motion grafis iklan layanan 

masyarakat yang disajikan dalam format MP4. Hasil analisis Warna , asset dan 

animasi dan Audio berdasarkan hasil responden Menurut ahli bidang Multimedia 

dan kepada Pihak Dukcapil Kebumen  Iklan sudah sesuai  (1)  warna mampu 

menarik sebagai Iklan Animasi pada umumnya . (2) Asset  mampu melaksanakan 

sebagai penanda yang mengisyaratkan suatu desain objek yang dimaksud. (3) 

Animasi mampu melaksanakan fungsi sebagai bentuk gambaran penanda yang 

mengisyaratkan suatu desain objek yang dimaksud .(4)Audio mampu membuat 

Iklan lebih menarik.(5)Isi didalam iklan mampu membuat warga kebumen 

memahami KIA. 

 

  
Kata Kunci:    Iklan Layanan Masyarakat, Motion Graphic, Kartu Identitas Anak, 

Media Sosialisasi. 
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ABSTRACT 

 

Based on data from the Dukcapil district of Kebumen, the community in 

the area lacks digital socialization and information about KIA, so there are still 

many who do not know KIA and also how it is made. the author makes public 

service advertisements with motion graphics through the Dukcapil Kebumen in 

order to help educate the people in Kebumen. 

 

Based on the results of the trial, the Design of Public Service 

Advertisements "Designing and Making public service advertisements about 

children's identity cards (KI) at the Kebumen Regency Population and Civil 

Registration Service Using Motion Graphics Techniques", it can be concluded 

that the process of designing public service advertisements is divided into three 

stages, namely pre-production, production and post-production. The pre-

production stage includes making ideas, concepts, storyboards. The production 

stage includes asset creation, animation, Sfx. The last stage is post-production 

which includes editing, compositing, rendering and testing. 

The result of the research is motion graphics of public service 

advertisements which are presented in MP4 format. The results of the analysis of 

Colors, assets and animations and audio based on the results of respondents 

According to experts in the field of Multimedia and to the Dukcapil Kebumen 

Advertising are appropriate (1) colors are able to attract as animated 

advertisements in general. (2) The asset is capable of acting as a marker 

indicating a design of the object in question. (3) Animation is able to carry out the 

function as a form of marker depiction that implies a design of the object in 

question. (4) Audio is able to make advertisements more attractive. (5) The 

content in advertisements is able to make Kebumen residents understand KIA. 

 

Keyword: public service advertisement, motion graphic, Card identity Child, 

socialization media. 

 

 

 


