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MOTTO 

Mangkat rep, balik rep, wani peruh lan perih. Bablas ngidul, belok kiri jalan terus. 
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INTISARI 

Perkembangan teknologi saat ini memberikan banyak manfaat dalam 

kehidupan, apa lagi yang bisa dikatakan di bidang multimedia sangat cepat dan 

menembus setiap aspek bidang manusia. Kemudahan dan kelancaran ditawarkan 

dalam kegiatan ini, membuat orang menjadi terbiasa dengan bantuan teknologi 

yang ada. Namun dibalik kemajuan teknologinya, tanpa disadari pada saat 

bersamaan juga terjadi kemunduran manusia dalam menjaga alam dan 

lingkungan.  

Desain iklan layanan masyarakat ini bertujuan untuk mensosialisasikan 

pentingnya pohon bagi umat manusia. Karena fakta bahwa jumlah hutan lindung 

yang sekarang semakin tergerus lahannya, oleh karena itu pentingnya pengenalan 

awal terhadap “ penanaman pohon “ . Iklan ini bertujuan untuk mengenalkan 

kepada masyarakat tentang pentingnya pohon bagi kelangsungan hidup manusia 

dan ekosistem hewan, mengurangi polusi udara, dan diharapkan menambah hutan 

lindung. 

Pembuatan iklan layanan masyarakat ini menggunakan teknik live shoot, 

menggunakan program Adobe CS6 seperti Adobe Premiere, serta didukung 

program lainnya seperti Adobe After Effect, Adobe Audition, dan juga 

CorelDRAW X6. 

Kata kunci : Iklan Layanan Masyarakat, Live Shoot, Adobe CS6 
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ABSTRACT 

 The development of today's technology provides many benefits in life, what 

else can be said in the field of multimedia is very fast and penetrates every aspect 

of the human field. Ease and smoothness is offered in this activity, making people 

become accustomed to the help of existing technology. But behind the 

technological advancement, unconsciously at the same time there is also a decline 

of humans in preserving nature and the environment. 

 

 The design of public service advertising aims to socialize the importance 

of trees for mankind. Due to the fact that the current number of protected forests 

is further eroded, therefore the importance of early recognition of "tree planting". 

This ad aims to introduce to the public the importance of trees for the survival of 

humans and animal ecosystems, reduce air pollution, and is expected to add 

protection forests. 

 

 The creation of public service ads uses live shoot techniques, using Adobe 

CS6 programs like Adobe Premiere, and supported by other programs such as 

Adobe After Effect, Adobe Audition, and CorelDRAW X6. 

 

Keywords: Public Service Ads, Live Shoot, Adobe CS6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


