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INTISARI 

 Menabung merupakan sebuah alternatif guna memenuhi kebutuhan individu baik 

yang bersifat direncanakan maupun yang bersifat mendadak. Manfaat yang diperoleh dari 

kegiatan ini mampu mengubah polah hidup menjadi lebih hemat hingga pembangunan 

karakteristik untuk tidak menghamburkan uang. Dengan kegiatan menabung individu 

mampu menyesuaikan pengeluaran dengan kebutuhannya.  

Tujuan pembuatan iklan ini mampu menjadi media informasi dan edukasi 

masyarakat akan pentingnya menabung, juga mampu menjadi media iklan baru untuk 

memperkenalkan KSP Sejahtera Bersama kepada masyarakat luas. Sehingga, penelitian ini 

berusaha merancang dan membuat iklan layanan masyarakat berupa animasi 2D dengan 

teknik motion graphic tentang pentingnya menabung dan pengalokasian dana yang tepat 

dengan judul  “save your money to safe your future” bersama KSP Sejahtera Bersama 

disertai metode Analisis SWOT untuk mengetahui kelemahan sistem lama dan Likert untuk 

mengukur tingkat kepuasan audien. 

Hasil dari penelitian ini disimpulkan bahwa iklan yang dirancang mampu 

memberikan informasi terkait tata cara pengalokasian dana agar mampu memprioritaskan 

segala hal yang diperlukan masyarakat, hingga manfaat yang didapat ketika masyarakat 

berbudaya menabung. 

 

Kata Kunci : Menabung, Pandemi Covid-19, Motion Graphic, Iklan Layanan Masyarakat 
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ABSTRACT 

Saving is an alternative to meet individual needs, both planned and sudden. The 

benefits obtained from this activity are able to change the pattern of life to be more frugal 

to the development of characteristics to not waste money. With saving activities, 

individuals are able to adjust their expenses to their needs.  

The purpose of making this advertisement is to be able to become a medium of 

information and public education on the importance of saving, as well as being able to 

become a new advertising medium to introduce KSP Sejahtera Bersama to the wider 

community. Thus, this study seeks to design and create public service advertisements in the 

form of 2D animation with motion graphic techniques about the importance of saving and 

proper allocation of funds with the title "save your money to safe your future" with KSP 

Sejahtera Bersama accompanied by a SWOT analysis method to find out the weaknesses 

of the old system. and Likert to measure the level of audience satisfaction. 

The results of this study concluded that the advertisements designed were able to 

provide information related to the procedures for allocating funds so that they were able 

to prioritize everything that the community needed, to the benefits that people get when 

people have a culture of saving. 
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