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MOTTO 

 

“Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin dan hari esok adalah harapan” 

 

“Berusahalah jangan sampai terlengah walau sedetik saja, karena atas 

kelengahan kita tak akan bisa dikembalikan seperti semula” 

 

“Hidup tidak menghadiahkan barang sesuatupun kepada manusia tanpa 

bekerja keras” 

 

“Menunggu kesuksesan adalah tindakan sia-sia yang bodoh” 

 

“Berjuang sampai titik darah penghabisan” 
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INTISARI 

PERANCANGAN IKLAN BAHAYA MENGKONSUMSI MIRAS  

PADA DINAS KESEHATAN KABUPATEN PURWOREJO 

 

Minuman keras adalah minuman yang mengandung alkohol yang apabila 

dikonsumsi secara berlebihan dan terus-menerus dapat merugikan dan 

membahayakan kesehatan baik jasmani dan rohani maupun bagi kepentingan 

perilaku dan secara berpikir kejiwaan. Faktor yang mempengaruh adalah faktor 

demografi, faktor individu, dan masyarakat.  

Seiring dengan laju perkembangan teknologi yang semakin pesat, terutama 

teknologi komputer, semakin meningkat pula kemudahan dan fasilitas yang 

mendukung manusia dalam upaya untuk menyelesaikan tugas-tugasnya, salah 

satunya dengan iklan untuk memberikan informasi tentang bahaya mengkonsumsi 

minuman keras bagi masyarakat  berbasis multimedia. Biasanya instansi-instansi 

dalam mengadakan penyuluhan hanya dengan berceramah atau tanya jawab. 

Perancangan iklan ini menggunakan Adobe Premiere Pro, dengan tujuan 

untuk merancang sebuah media iklan interaktif yang mampu digunakan sebagai 

media penyuluhan yang mudah dimengerti sehingga menarik perhatian dalam 

penyampaian pengetahuan dan informasi tentang dampak serta masalah kebiasaan 

mengkonsumsi minuman keras dikalangan masyarakat  tidak akan 

berkepanjangan dan bertambah parah.  

Kata kunci : minuman keras, media iklan 
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ABSTRACT 

ADVERTISING DESIGN HAZARDS TO CONSUME MIRAS PURWOREJO 

DISTRICT HEALTH DEPARTMENT 

Liquor is the drink that contains alcohol, when consumed excessively and 

constantly be detrimental and harmful to both physical and mental health as well 

as for the interests of the behavioral and psychological thinking. Factors that 

influence the factors are demographic, individual, and society. 

Along with the fast development of technology growing rapidly, especially 

computer technology, are growing facilities and facilities that support humans in 

an attempt to solve his duties, one of them with an ad for providing information 

about the dangers of consuming liquor for multimedia based society. Usually the 

line agencies in providing counseling just to lecture or interview. 

Planning this ad using Adobe Premiere Pro, with a view to planning an 

interactive advertising medium that can be used as a medium of illumination that 

is easy to understand to attract attention in the delivery of knowledge and 

information about the impacts and problems of consuming liquor habit among the 

public will not be a prolonged and increasingly serious . 

Keywords: liquor, media advertising 
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