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MOTTO 

 

“ Hiduplah seakan kamu akan mati besok. Belajarlah seakan kamu akan hidup 
selamanya. “ 

(Mahatma Gandhi) 

 

“Tidak ada satupun hal hebat yang bisa dicapai tanpa antusiasme” 

(Ralph Waldo Emerson) 

 

“Sukses berjalan dari kegagalan satu menuju kegagalan lain tanpa kehilangan 
semangat dan antusiasme” 

(Winston Churchill) 
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INTISARI 

 

Iklan layanan masyarakat merupakan wadah paling tepat untuk 
mengedukasi masyarakat. Kegiatan memberikan informasi tentang suatu program-
program kegiatan melalui media massa baik online maupun offline terbukti lebih 
efektif. Hal tersebut dapat diketahui berdasarkan prosentase di masyarakat terutama 
di Indonesia yang gemar melihat atau mendengar suatu media massa sebagai 
hiburan sehari-hari. Tema yang diangkat oleh penulis adalah masalah kaitannya 
dengan remaja yang banyak memutuskan untuk menikah di usia dini. Terutama di 
Kabupaten Kulon Progo. 

Berdasarkan uraian di atas maka penulis sebagai Mahasiswa pada 
Universitas AMIKOM Yogyakarta akan melakukan penelitian di BKKBN Kulon 
Progo dengan judul “Perancangan dan Pembuatan Iklan Layanan Masayarakat 
Penyuluhan Program BKKBN 2D dengan teknik motion graphics” dengan harapan 
pemanfaatan teknologi informasi ini lebih optimal terutama dalam penyampaian 
pesan edukasi iklan layanan masyarakat yang penulis buat, sehingga dapat menarik 
perhatian para remaja. 

Dalam pembuatan iklan layanan masyarakat menggunakan beberapa teknik, 
sehingga tercipta animasi yang maksimal. Hasil dari penelitian ini berupa animasi 
motion graphics yang digunakan oleh pihak BKKBN untuk melakukan penyuluhan 
program di kecamatan di Kulon Progo yang diagendakan setiap tahun. Video yang 
dibuat dengan teknik motion graphics merupakan video yang cocok untuk 
mengedukasi masyarakat. 

Kata Kunci : Animasi, BKKBN, Pernikahan Dini, Motion Graphics, Iklan 
Layanan Masyarakat 
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ABSTRACT 

 

Public service ads are the most appropriate place to educate the public. 
Activities provide information about a program of activities through mass media 
both online and offline proved more effective. It can be known based on the 
percentage in society, especially in Indonesia who likes to see or hear a mass media 
as entertainment daily. The theme raised by the author is a matter of relation to 
teenagers who many decide to get married at an early age. Especially in Kulon 
Progo Regency. 

Based on the above description, the writer as a student at the University of 
AMIKOM Yogyakarta will conduct research in BKKBN Kulon Progo with the title 
"Design and Creation of Public Service Promotion Program BKKBN 2D with 
motion graphics techniques" with the hope of utilizing information technology is 
more optimal, especially in the delivery of educational messages public service ads 
that the authors created, so as to attract the attention of teenagers. 

In making public service ads using several techniques, so as to create 
maximum animation. The result of this research is animation motion graphics used 
by BKKBN to do counseling program in subdistrict in Kulon Progo which is 
scheduled every year. Videos made with motion graphics techniques are suitable 
videos to educate the public. 

Kata Kunci : Animation, BKKBN, Early-Age Marriage, Motion Graphics, 
Public Service Announcements 

 


