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INTISARI 

Rokok adalah salah satu permasalahan nasional bahkan telah menjadi permasalahan 

internasional yang telah ada sejak revolusi industri. Rokok merupakan salah satu penyumbang 

terbesar penyebab kematian yang sulit dicegah dalam masyarakat. Hat tersebut disebabkan 

karena banyaknya zat kimia yang terkandung dalam rokok. Oleh sebab itu, untuk memberikan 

edukasi tentang bahaya merokok dibuatlah iklan layanan masyarakat ini.  

Iklan layanan masyarakat (ILM) adalah iklan yang menyajikan pesan-pesan sosial yang 

bertujuan untuk membangkitkan kepedulian masyarakat terhadap sejumlah masalah. Teknik 

animasi yang digunakan pada iklan layanan masyarakat ini adalah motion graphic. Secara umum 

motion graphic adalah gabungan media audio visual yang menggabungkan seni film dan desain 

grafis dengan memasukan elemen-elemen yang berbeda seperti ilustrasi, tipografi, fotografi, 

video dan musik yang dibuat dengan menggunakan teknik animasi 2D. Untuk perancangan 

animasi ini digunakan beberapa software diantaranya : corel draw, after effect, dan adobe 

premiere. 

Penelitian ini menghasilkan Video Animasi ILM berdurasi 4.40 menit dan dipublish pada 

platform Youtube Deni Setiawan. Animasi ini bertujuan sebagai bahan edukasi masyarakat. 

Adapun beberapa tahapan pengujian animasi diantaranya: pengujian materi iklan, pengujian 

peyampain materi, dan pengujian kualitas animasi. 

 

Kata kunci : ILM, motion graphic, rokok 
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ABSTRACT 

Cigarettes are one of the national problems and has even become an international problem that 

has existed since the industrial revolution. Cigarettes are one of the biggest contributors to 

preventable causes of death in society. The hat is caused by the many chemicals contained in 

cigarettes. Therefore, to provide education about the dangers of smoking, this public service 

advertisement was made. 

Public service advertisements (PSA) are advertisements that present social messages that aim to 

raise public awareness of a number of problems. The animation technique used in this public 

service advertisement is motion graphics. In general, motion graphic is a combination of audio-

visual media that combines film art and graphic design by incorporating different elements such 

as illustrations, typography, photography, video and music made using 2D animation techniques. 

To design this animation, several software are used including: Corel Draw, After Effects, and 

Adobe Premiere. 

This research produces an ILM Animation Video with a duration of 4.40 minutes and published 

on Deni Setiawan's Youtube platform. This animation is intended as a public education material. 

There are several stages of animation testing including: advertising material testing, material 

delivery testing, and animation quality testing. 

 

Keywords: PSA, motion graphics, cigarettes 

 

 

 

 


