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INTISARI

Rating game adalah hal yang penting untuk diperhatikan dalam memilih games yang
akan dimainkan. Karena fungsi rating dalam sebuah games adalah untuk mengatur batas
usia minimal bagi pengguna games tersebut yang ditentukan berdasarkan isi konten dari
game tersebut. Namun karena banyaknya lembaga dan jenis rating games yang ada didunia,
maka masyarakat indonesia tentu awam dengan jenis-jenis rating games yang ada. Belum
lagi jika ada yang salah mengartikan rating games sebagai seberapa bagus atau seberapa
buruk nya games tersebut, maka yang menjadi masalah bukan hanya keliru akan arti rating
games yang sesungguhnya tetapi juga ketidak tahuan tentang jenis-jenis rating game yang
ada saat ini.

Maka tujuan penelitian ini adalah untuk-merancang video iklan layanan masyarakat
menggunakan motion graphic sebagai media sosialisasi rating games. Agar mengedukasi
masyarakat Indonesia tentang arti rating games yang. sesungguhnya dan juga
memperkenalkan jenis-jenis rating games yang ada dari berbagai negara serta menghimbau
masyarakat akan penting nya memperhatikan rating sebelum memainkan sebuah games.
Penelitian ini_juga bertujuan untuk meneliti penerimaan khalayak terhadap video iklan
layanan masyarakat ini menggunakan analisis resepsi. Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah kuantitatif deskriptif dengan pengumpulan data melalui kuesioner
online(google form) dan dianalisis menggunakan skala likert.

Penerimaan khalayak terhadap Video Iklan Layanan Masyarakat pada penelitian ini
menunjukkan bahwa resepsi masyarakat sebagian besar masuk dalam kategori tinggi
yakni 95 orang dari total 99 responden (96%). Hal itu didukung dengan indikator variabel
teori komunikasi, analisis semiotika, aspek tampilan dan aspek informasi. Hal ini berarti
masyarakat mampu memahami informasi, menganalisis tanda dan menilai unsur pada video
Iklan Layanan Masyarakat Sosialisasi Rating Games dengan sangat baik.

Kata kunci: lklan Layanan Masyarakat, Motion Graphic, Rating Games, Semiotika, Resepsi
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ABSTRACT

Game ratings are an important thing to pay attention to in choosing the games to be
played. Because the rating function in a game is to set a minimum age limit for users of these
games which is determined based on the content of the game. However, due to the number of
institutions and types of rating games that exist in the world, the Indonesian people are
certainly unfamiliar with the types of rating games that exist. Not to mention that if someone
misinterprets the rating of games as how good or how bad the game is, then the problem is
not only the mistake of the real meaning of game ratings but also ignorance about the types
ofgame ratings that exist today.

So the purpose of this _study is to design public service advertising videos using
motion graphics as a medium for socializing rating games. In order to educate the
Indonesian people about the true meaning of rating games and also introduce the types of
rating games that exist from various countries and urge the public to pay attention to ratings
before playinga game. This study also aims to examine the audience's acceptance of this
public service advertising video using reception analysis. The method used in this study is
descriptive quantitative by collecting data through an online questionnaire (google form) and
analyzed using a likert scale.

Audience acceptance of Public Service Advertising Videos in this study showed that
public receptions were mostly included in the high category, namely 95 people out of a total
of 99 respondents (96%). It is supported by variable indicators of communication theory,
semiotic analysis, display aspects and information aspects. This means that the public is able
to understand the information, analyze the signs and judge the elements in the Video Public
Service Advertisement Socialization Rating Games very well.

Keywords: Public Service Advertising, Motion Graphic, Rating Games, Semiotics,
reception.
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