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INTISARI

Pandemi COVID-19 telah menyebabkan perubahan signifikan dalam cara
kita berinteraksi dan beradaptasi dengan lingkungan sekitar. Dalam mengatasi
tantangan ini, komunikasi yang efektif menjadi kunci untuk mengedukasi
masyarakat mengenai langkah-langkah pencegahan dan protokol kesehatan. Skripsi
ini menganalisis pendekatan perancangan dan implementasi iklan layanan
masyarakat yang menggunakan teknik motion grafis untuk edukasi terkait COVID-
19, dengan pendekatan Analisis Semiotika Peirce. Melalui pemanfaatan teknik
Motion Graphic, iklan ini bertujuan untuk memberikan edukasi yang menarik dan
mudah dipahami kepada masyarakat, khususnya generasi yang lebih muda yang
lebih responsif terhadap media digital. Penggunaan elemen visual dinamis seperti
animasi, warna, dan efek visual dapat memperkuat pesan yang ingin disampaikan.
Selain itu, pendekatan Semiotika Peirce diterapkan untuk menganalisis bagaimana
tanda-tanda dalam iklan berinteraksi dan membangun makna, dengan fokus pada
tiga elemen: tanda, objek, dan indeks. Dalam konteks ini, iklan bertujuan untuk
mengedukasi masyarakat tentang COVID-19, termasuk penularan, gejala, dan
langkah-langkah pencegahan seperti mencuci tangan, menggunakan masker, dan
menjaga jarak sosial. Penggunaan metode Semiotika Peirce membantu memahami
bagaimana elemen-elemen tanda dalam iklan menciptakan makna dan bagaimana
audiens merespons pesan tersebut. Hasil dari penelitian ini menggambarkan
pentingnya pendekatan perancangan yang inovatif dan metode analisis yang
mendalam dalam mengembangkan iklan layanan masyarakat yang efektif.
Kombinasi teknik motion grafis dan semiotika Peirce mampu menciptakan iklan
yang lebih menarik, efektif dalam menyampaikan pesan edukasi, dan mendorong
tindakan yang diinginkan dari audiens. Skripsi ini memberikan wawasan tentang
bagaimana seni visual dan teori analisis semiotika dapat saling berinteraksi dalam
konteks komunikasi publik, khususnya dalam situasi Kkrisis seperti pandemi
COVID-19.

Kata kunci : Iklan Layanan Masyarakat, Motion Graphic, Komunikasi Publik
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ABSTRACT

The COVID-19 pandemic has caused significant changes in how we
interact and adapt to our surroundings. In overcoming this challenge, effective
communication is the key to educating the public about preventive measures and
health protocols. This thesis analyzes the approach to designing and
implementing public service advertisements that use motion graphic techniques
for education related to COVID-19, using the Peirce Semiotics Analysis
approach. Through the use of motion graphic techniques, this ad aims to provide
interesting and easy-to-understand education to the public, especially the younger
generation who are more responsive to digital media. The use of dynamic visual
elements such as animation, color, and visual effects can reinforce the message
you want to convey. In addition, Peirce's Semiotics approach is applied to analyze
how signs in advertisements interact and construct meaning, focusing on three
elements: sign, object, and index. In this context, advertising aims to educate the
public about COVID-19, including transmission, symptoms, and preventive
measures such as washing hands, wearing masks and maintaining social distance.
The use of Peirce's Semiotics method helps to understand how sign elements in
advertising create meaning and how the audience responds to the message. The
results of this study illustrate the importance of innovative design approaches and
in-depth analytical methods in developing effective public service advertisements.
The combination of motion graphics techniques and Peirce's semiotics is able to
create advertisements that are more attractive, effective in conveying educational
messages, and encouraging the desired action from the audience. This thesis
provides insight into how visual art and semiotic analysis theory can interact in
the context of public communication, especially in crisis situations such as the
COVID-19 pandemic.

Keywords: Public Service Advertisement, Motion Graphic, Public

Communication
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