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INTISARI 

Go-Green atau penghijauan merupakan tindakan penyelamatan bumi yang 

saat ini mengalami kerusakan akibat pemanasan global. Namun, Sebagian 

masyarakat masih belum bisa merubah sikap dan perilaku mereka untuk menjaga 

bumi. Mereka umumnya masih belum mempunyai pengetahuan mengenai Go 

Green yang dapat mempengaruhi perubahan iklim pada bumi. Sehingga sangat 

diperlukan media yang dapat mengedukasi masyarakat agar masyarakat lebih 

memperhatikan mengenai isu Go Green. Penulis menggunakan media iklan 

layanan masyarakat sebagai alternatif sosialisasi Go Green. Iklan layanan 

masyarakat ini dikemas menggunakan animasi. Penggunaan animasi dalam iklan 

layanan masyarakat ini ditampilkan dalam bentuk animasi tiga dimensi (3D). 

Animasi 3D adalah suatu proses menghasilkan gambar bergerak dalam bidang 

tiga dimensi secara digital. Animasi dapat meningkatkan kualitas dalam 

pembelajaran kegiatan, hiburan, dan lain-lain. Dengan bantuan computer, proses 

pembuatan animasi dapat diproduksi dengan mudah dan cepat. Untuk itu penulis 

membuat video iklan animasi 3D berjudul “Implementasi Teknik Polygonal 

Modeling Dan Rigging Karakter “Big Tree” Animasi 3D Ilkan Layanan 

Masyarakat Go-Green” untuk memberikan edukasi kepada masyarakat mengenai 

Go Green, dan diharapkan pesan yang ada dalam video iklan animasi Go Green 

ini dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Kata kunci: Go-Green, Animasi 3D, Video Iklan, Iklan Layanan Masyarakat.  
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ABSTRACT  
  

Go Green of reforestation is an act of the earth which isi currently being 

damaged by global warming. However, some people are still unable to change 

their attitudes and behavior to protect the earth. They generally still do not have 

knowledge about Go Green which can affect climate change on earth. So it is very 

necessary media that can educate the public so that people pay more attention to 

the issue of Go Gree. The author uses public service advertising media as an 

alternative to socializing Go Green. This public service advertisement is 

displayed in the form of 3D animation. 3D animation is a process of digitally 

producing moving images in three dimensions. Animation can improve the quality 

of learning activities, entertainment, and others. With the help of computers, the 

process of making animations can be produced easily and quickly. For this 

reason, the author makes a 3D Animated Video Advertisement entitled 

"Implementation of Polygonal and Rigging Techniques for the “Big Tree” 3D 

Animation Character Go-Green Community Service” to provide education to the 

public about Go Green, and it is hoped that the message contained in this Go 

Green animated advertising video can be applied in everyday life. 

Keyword: Go Green, 3D Animation, Video Advertising, Public Servise 

Advertisement.


