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INTISARI 

 

Iklan layanan masyarakat adalah iklan yang menyajikan pesan-pesan sosial yang 

bertujuan untuk membangkitkan kepedulian masyarakat terhadap sejumlah 

masalah yang harus mereka hadapi. Dengan berbagai jenis iklan layanan 

masyarakat diharapkan informasi yang terdapat di dalam iklan tersebut dapat 

dengan mudah dipahami oleh masyarakat luas. Imunisasi merupakan salah satu 

program layanan kesehatan masyarakat yang terbukti paling cost effective yang 

telah dilaksanakan di Indonesia sejak tahun 1956. Cakupan Imunisasi dasar di Asia 

Tenggara masih tergolong rendah karena disebabkan oleh banyak faktor 

diantaranya pendidikan, pengetahuan, umur, paritas dan minat. Dari sisi ekonomi, 

upaya pencegahan penyakit akan jauh lebih hemat, apabila dibandingkan dengan 

upaya pengobatan. Biaya yang dikeluarkan untuk program imunisasi juga jauh lebih 

rendah dibandingkan total potensi biaya yang harus dikeluarkan bila masyarakat 

terkena penyakit yang dapat dicegah dengan imunisasi (PD3I). Animasi dua 

dimensi merupakan sebuah hasil karya yang menggabungkan antara seni dengan 

teknologi informasi. Perkembangan dunia multimedia sangat pesat serta 

menghasilkan banyak inspirasi bagi para desainer ataupun artist untuk 

mengembangkan diri dalam menghadapi persaingan ketat di industri kreatif. Frame 

by Frame frame by frame adalah teknik animasi yang disusun dari banyak 

rangkaian gambar yang berbeda. Pada animasi frame by frame, setiap perubahan 

gerakan atau bentuk sebuah objek diletakkan pada frame secara berurutan. 

 

Kata kunci: Video Iklan Layanan Masyarakat, Imunisasi Dasar, Dua Dimensi, 

Adobe Animate 
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ABSTRACT 

 

Public service advertisements are advertisements that present social 

messages that aim to raise public awareness of a number of problems that they must 

face. With various types of public service advertisements, it is hoped that the 

information contained in these advertisements can be easily understood by the 

wider community. Immunization is one of the most cost effective public health 

service programs that has been implemented in Indonesia since 1956. Coverage of 

basic immunization in Southeast Asia is still relatively low because it is caused by 

many factors including education, knowledge, age, parity and interest. From an 

economic point of view, disease prevention efforts will be much more efficient, when 

compared to treatment efforts. The costs incurred for the immunization program 

are also much lower than the total potential costs that must be incurred if the 

community is exposed to diseases that can be prevented by immunization (PD3I). 

Two-dimensional animation is a work that combines art with information 

technology. The development of the multimedia world is very rapid and has 

generated a lot of inspiration for designers or artists to develop themselves in the 

face of intense competition in the creative industry. Frame by Frame is an 

animation technique composed of many different series of images. In frame by 

frame animation, every change in the movement or shape of an object is placed on 

the frame sequentially. 

 

Keyword: Public Service Advertising Video, Basic Immunization, Two 

Dimensional, Adobe Animate 

 


