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MOTTO 

 

“Kita pernah susah, habis itu senang. 

Mungkin kita harus susah sekali lagi, lebih susah dari waktu itu. 

Supaya kalau nanti kita senang lagi, benar – benar senang. 

Kita bisa lebih menghargai kesenangan itu dan lebih bersykur. 

Kalau kita lupa bersyukur, setidaknya kita punya kenangan. 

Pernah jadi orang susah.” 

(Kang Mus) 
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INTISARI 

Jika yang disebut sebagai perokok aktif adalah mereka yang mengisap 

rokok sebagai bagian dari gaya hidup, maka perokok pasif adalah mereka yang 

terpapar oleh asap rokok. Asap rokok mengandung sekitar 7.000 bahan kimia 

berbahaya, seperti karbon monoksida, hidrogen sianida, dan benzena. Jika 

terpapar secara terus-menerus, asap rokok dapat menyebabkan kerusakan sel dan 

jaringan tubuh serta menimbulkan masalah kesehatan bagi siapa pun yang 

menghirupnya. 

Iklan merupakan suatu bentuk informasi produk maupun jasa dari 

produsen kepada konsumen maupun penyampaian pesan dari sponsor melalui 

suatu media. “Periklanan merupakan proses komunikasi lanjutan yang membawa 

khalayak ke informasi terpenting yang memang perlu mereka ketahui”. 

Motion graphic adalah grafis yang menggunakan video dan atau animasi 

untuk menciptakan ilusi dari gerak ataupun transformasi. Desain grafis telah 

berubah dari static publishing dengan memanfaatkan teknologi komunikasi 

termasuk film, animasi, media interaktif, dan environmental design. 

 

Kata Kunci: Iklan layanan masyarakat, motion graphic, dampak perokok pasif, 

fake 3d 
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ABSTRACT 
 

 If the so-called active smokers are those who smoke cigarettes as part of 

their lifestyle, then passive smokers are those who are exposed to cigarette smoke. 

Cigarette smoke contains about 7,000 harmful chemicals, such as carbon 

monoxide, hydrogen cyanide, and benzene. If exposed continuously, cigarette 

smoke can cause damage to cells and body tissues and cause health problems for 

anyone who inhales it. 

Advertising is a form of information on products and services from 

producers to consumers and delivery of messages from sponsors through a media. 

“Advertising is an advanced communication process that brings audiences to the 

most important information they really need to know.” 

Motion graphics are graphics that use video and/or animation to create 

the illusion of motion or transformation. Graphic design has changed from static 

publishing by utilizing communication technologies including film, animation, 

interactive media, and environmental design. 

 

 

Keyword:  Public service advertisements, motion graphics, the impact of passive 

smoking, fake 3d 

 

 

 

 

 


