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INTISARI 

 

Bayah merokok yang sangat membahayakan bagi kalangan remaja, kemajuan 

jaman yang memang sangat mempengaruhi para remaja jaman sekarang, di mana 

banyak sekali anak-anak yang masih di bawah umur sudah mengonsumsi rokok 

tembakau ataupun rokok elektrik. 

 Sudah banyak cara yang dilakukan pemerintah untuk mencegah ternjadinya  

Penambahan perokok dibawah umur namun masih banyak juga yang masih 

merokok dan semakin berkembangnya jaman dan teknologi maka solusi yang pas 

adalah mengikuti trending jaman sekarang maka dari itu iklan berupa animasi ini 

dibuat agar dapat memberikan rasa kesadaran atas bahaya merokok. 

 Hasil analisis masalah di temukan banyak para remaja ataupun anak-anak 

yang masih dibawh umur yang masih mengabaikan saran atau nasehat melalui iklan 

ataupun secara langsung untuk menghindari rokok agar tidak membahayakan diri 

sendiri namun semua itu masih sangat jauh dari harapan. 

 

Kata Kunci: Remaja, Bahaya, Merokok 
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ABSTRACT 

The danger of smoking is very dangerous for teenagers, the advancement of the era 

is indeed very affect the teenagers today, where a lot of children who are still under 

the age of tobacco cigarettes or cigarettes. 

There are many ways that the government to prevent its happening 

The addition of underage smokers but still many are still smoking and the 

development of the era and technology then the right solution is to follow the 

current trending of the ads in the form of animation is made in order to provide a 

sense of awareness of the dangers of smoking. 

The results of problem analysis found many teenagers or children who are 

still under age who still ignore advice or advice through advertising or directly to 

avoid cigarettes so as not to endanger themselves but it is still very far from 

expectations. 

 

Keywords: Adolescent, Danger, Smoking 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


