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INTISARI 

 

Kabupaten Pangandaran mempunyai potensi besar dalam bidang pariwisata 

terutama objek wisata pantai dan merupakan tempat tujuan liburan favorit bagi turis 

mancanegara maupun domestik. Tetapi dengan semakin tinggi tingkat kunjungan 

membuat sampah-sampah yang berserakan di sepanjang pantai Pangandaran sangat 

banyak. Tempat sampah yang tersedia di sepanjang jalan wisata kawasan wisata 

pantai Pangandaran tidak cukup membantu menanggulangi sapah yang berserakan 

hal ini menjadikan lingkungan pantai terlihat tidak terawat dan terpelihara. 

Dalam menerapkan animasi 3D untuk iklan televisi sebagai media 

penyampaian yang menarik tentang iklan layanan masyarakat dengan tema jagalah 

kebersihan yang diharapkan dapat menggerakan masyarakat untuk lebih menjaga 

kebersihan lingkungan pantai, sehingga pantai Pangandaran akan lebih dikenal 

karena keunggulan lingkungannya dan wisata lainnya. 

Berdasarkan pengamatan Observasi objek penulis yang di gunakan dalam 

penelitian ini, penulis menemukan bahwa upaya mensosialkan kebersihan 

lingkungan kurang maksimal. Dengan memanfaatkan  media sosial sebagai media 

kampanye seperti facebook dan youtube dapat membantu mensosialisasikan untuk 

lebih menjaga kebersihan lingkungan.  

 

 

Kata Kunci: Iklan, Animasi 3D, Kebersihan Lingkungan, Observasi 
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ABSTRACT 

Pangandaran Regency has great potential in the field of tourism, especially tourist 

beach and is a favorite vacation destination for foreign tourists and domestic. But 

with more and more high-level visits make garbage are strewn very much along 

Pangandaran beach. Bins are provided along the travel path Pangandaran beach 

tourism area is not enough to help cope with the garbage are strewn the beach 

environment makes it look poorly maintained and uncared for. 

In applying 3D animation as public service announcements as a medium for the 

delivery of interest on public service announcements with the themes keep it clean 

are expected to mobilize communities to better maintain the cleanliness of the beach 

environment, so that Pangandaran beach will be better known for the excellence of 

its environment and other tourism excellence. 

Based on the observations of the authors object that is used in this research, the 

authors found that effort for socializing the environmental hygiene is not maximal. 

By utilizing social media as media campaigns such as facebook and youtube can 

help socialize for keeping the environment clean. 

 

Keywords: Advertising, 3D Animation, Environmental Hygiene, Observation  
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