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MOTTO 

“Hanya dirimu yang dapat mewujudkan mimpimu” 

 “Jika tidak bisa menjadi obat, maka jadilah racun. 

jika tidak, maka kau hanyalah air biasa” 
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INTISARI 

 

 “One Day One Hundread” adalah sebuah program dari Laskar Sedekah 

untuk menyisihkan  sedikitnya Rp.1000 dalam sehari untuk di berikan kepada 

yang mebutuhkan bantuan. 

Motion Graphics adalah grafis yang menggunakan teknologi animasi 

untuk menciptakan ilusi gerak atau rotasi dan dapat dikombinasikan dengan audio 

untuk digunakan dalam proyek multimedia. Pembuatan Motion Graphics pada 

iklan layanan maysarakat ini menggunakan software Adobe After Effects untuk 

membuat dan mengedit video sehingga tidak mengunakan Live Shoot untuk 

mengambil gambar dengan kamera. 

Tujuan dari penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membuat 

iklan layanan masyarakat sebagai media untuk memperkenalkan produk “One 

Day One Thousand”. Teknik yang digunakan dalam pembuatan iklan layanan 

masyarakat ini adalah Motion Graphics. 

Kata Kunci: Iklan Layanan Masyarakat, Motion Graphics 
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ABSTRACT 

 

"One Day One hundread" is a program from Laskar Sedekah to set aside 

Rp.1000  at least a day to be given to those who need the help. 

Motion Graphics are graphics that use animation technology to create the 

illusion movement or rotation and can be combined with audio to be used in a 

multimedia project. Making of Motion Graphics on this public service advertising 

use Adobe After Effects to create and edit videos that do not use Live Shoot to 

actually take pictures with the camera. 

The objective of this research is how to design and create public service 

advertisements as a medium for introducing the "One Day One Thousand". The 

techniques used in making of these public service advertisements is Motion 

Graphics. 

Keyword: Motion Graphics,  Public Service Advertisements 

 


