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ABSTRAK

IKLAN LAYANAN MASYARAKAT TENTANG PENGGUNAAN GADGET YANG
AMAN BAGI KESEHATAN MATA

Muhammad Rizky Novianto, 2019, 55 Halaman

Gadget pada masa sekarang telah menjadi kebutuhan primer yang tak dapat
dihindari, dikarenakan memiliki fitur-fitur menarik yang berfungsi untuk membantu
pekerjaan manusia. Namun dibalik kelebihannya yang dapat membantu manusia terdapat
kekurangan yang terdapat pada gadget, salah satunya adalah sinar biru. Sinar biru sendiri
memiliki efek samping yang dapat membahayakan mata, maka dari itu diperlukan sebuah
sosialisasi dengan membuat video iklan masyarakat tentang penggunaan gadget yang
aman bagi mata dalam bentuk 2 dimensi dan menyediakannya di sosial media dan
youtube. Dalam pengembangan iklan ini penulis menggunakan metodologi pengumpulan
data yaitu studi literatur dan studi penulisan terbuka, serta metode pengembangan
multimedia (konsep, desain, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi).
Penulis menggunakan Adobe Illlustrator CS6 dalam proses desain grafis, Adobe After
Effects CS6 digunakan dalam proses compositing dan animasi, serta Adobe Premiere Pro
CC 2017 digunakan dalam proses editing dan rendering. Hasil pengujian teknis
menyatakan bahwa teknik yang digunakan dalam pembuatan animasi ini berhasil dan hasil
uji kepada 40 responden menyatakan bahwa video ini menarik dari segi animasi, gambar,
audio dan teks dengan keberhasilan mencapai 96,6%.

Kata kunci: Gadget, iklan layanan masyarakat, animasi, 2 dimensi, multimedia
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ABSTRACT

ADVERTISING PUBLIC SERVICES CONCERNING THE USE OF
SAFE GADGET FOR EYE HEALTH

Muhammad Rizky Novianto, 2019, 55 Pages

Gadget today have become an unavoidable primary need, because the have
attractive features that serve to help human word. But behind the advantages that can help
humans there are deficiencies found in gadgets, one of which is blue light. Blue ray itself has
side effects that can be harmful to the eye, therefore a socialization is needed by making a
video advertisement of the public services about the use of safe gadget for eye health in form
2 dimension videos advertising and providing it on social media and Youtube. In developing
this advertisement, the author uses data collection methodology, namely literature study and
open writing study, as well as multimedia development methods (concepts, design, material
collection, manufacturing, testing and distribution). The author used software Adobe
Hllustrator CS6 in graphic design process, Adobe After Effects CS6 for used in compositing
and animation process and Adobe Premiere Pro CC 2017 for used in the editing videos and
rendering process. The result of 40 peoples stated that this video was interesting in terms of
animation, images, audio and text with 96,6% success

Keywords: Gadget, Public Services Advertising, 2 Dimensional Animation, multimedia
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