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INTISARI 

 
 

Saat ini merokok adalah perilaku yang sudah biasa di kehidupan sehari- 

hari dalam masyarakat dan rokok sudah menjadi bagian dari budaya manusia. 

Perokok aktif dan perokok pasif memiliki resiko yang cukup tinggi. Berdasarkan 

hasil penelitian tang di lakukan Puskemas Iteng, saat ini belum ada poster, 

pamphlet, atau brosut informasi bahaya merokok, yang ada hanya tanda dilarang 

merokok pada titik-titik tertentu. 

Motion Graphic merupakan salah satu media atau salah satu sub dari ilmu 

desain grafis yang banyak digunakan dalam periklanan, film, opening video, 

ataupun stasiun TV dan ada juga digunakan untuk video klip musik atau profil 

perusahaan. 

 

Penulis mengambil judul “Perancangan Iklan Layanan Masyarakat Motion 

Graphic Tentang Bahaya Merokok Di Puskesmas Iteng”. Perancangan Iklan 

Layanan Masyarakat ini bertujuan untuk memberikan edukasi kepada masyarakat 

tentang bahaya merokok. Untuk itu diperlukan suatu teknik yang dapat 

menggabungkan ilustrasi dan grafik agar dapat memberikan gambaran yang jelas 

dan mudah dipahami. Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah Teknik 

motion graphic yang kemudian diimplementasikan menggunakan layer 

pengumuman pada puskesmas iteng dan media sosial youtube. 

 

 
Kata Kunci : Bahaya Merokok, Motion Graphic, Iklan Layanan Masyarakat. 
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ABSTRACT 

 

 
Currently smoking is a habit that is common in everyday life in society  

and smoking has become part of human culture. Active smokers and passive 

smokers have a high enough risk. Based on the results of research  conducted at 

the Iteng Public Health Center, there are currently no posters, pamphlets or 

brochures providing information on the dangers of smoking, there are only signs 

that smoking is prohibited at certain points. 

Motion Graphic is one of the media or a sub of graphic design science that 

is widely used in advertising, films, opening videos, or TV stations and some are 

also used for music video clips, or company profiles. Motion Graphic displays 

animation in the form of images, text and graphics. 

The author takes the title "Designing Motion Graphic Public Service 

Advertisements About the Dangers of Smoking in Iteng Health Center". The 

design of this Public Service Advertisement aims to provide education to the 

public about the dangers of smoking. For that we need a technique that can 

combine illustrations and graphics in order to provide a clear and easy to 

understand picture. The technique used in this research is the motion graphic 

technique which is then implemented using an announcement layer at the Iteng 

Public Health Center and YouTube social media. 

 

 
Keywords : Dangers of Smoking, Motion Graphic, Public Service Advertising. 
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