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MOTTO 

 

• Allah SWT selalu mengabulkan keinginanmu, pasti :D 

• Ceria, Bahagia, senyum, berjuang, optimis and moving. 

• Percaya apa yang dikerjakan tidak pernah sia-sia. 

• Diawali dengan sesuatu yang kecil untuk menjadi saeuatu yang besar. 

• This is your way, mereka tidak bisa menolongmu tapi ingatlah mereka ada 

disisimu dan mendukungmu. 
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INTISARI 
 

Pada era teknologi informatika ini merupakan masa dimana semua informasi 
dan teknologi berkembang dengan pesatnya. Informasi dapat dengan mudahnya di 
dapat dari berbagai media yang saat ini tersedia. Semua itu hanya bertujuan satu, 
yaitu memudahkan apa yang dilakukan manusia. Salah satu dari perkembangan 
tersebut perkembangan di bidang multimedia, bermacam-macam produk multimedia 
yang sering kali ditemui seperti Video, Periklanan, Audio, Game, Interaktif dan lain-
lain. Dalam hal ini saya ingin membuat sebuah iklan layanan masyarakat 2D “Hemat 
Energi listrik” supaya masyarakat dinegeri ini sadar akan pentingnya menghemat 
energi listrik. Kerena listrik merupakan salah satu energi paling vital dalam 
kehidupan manusia era modern. Jika manusia zaman dahulu bisa hidup tanpa energi 
listrik, manusia abad ini tidaklah demikian. Semua peralatan pendukung kehidupan 
menggunakan listrik sehingga penghematan energi listrik seolah tidak bisa dilakukan. 

Adapun software yang digunakan dalam pembuatan Iklan ini yaitu  Adobe 
Flash CS3 dan Adobe After Effect CS3, sebagai pengolahan animasi dan effect untuk 
video, Adobe Photoshop CS3, sebagai pengolahan gambar bitmap, Adobe Premiere 
CS3, sebagai pengolahan dan penggabungan semua effect, video,dan music untuk 
proses rendering, Adobe SoundbothCS3, sebagai pengolahan suara/ music, dengan 
memadukan software-software tersebut akan disusunlah iklan layanan masyarakat ini. 

Tujuan dari pembuatan iklan layanan masyarakat ini adalah untuk memberikan 
gambaran kepada seluruh masyarakat, agar selalu ingat untuk menghemat listrik 
supaya di Indonesia ini pemakaian listrik merata dan tidak terjadi pemanasan global. 
 
Kata Kunci : Iklan, Multimedia, Listrik, Pemanasan global 
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ABSTRACT 

In this era of information technology is a futere where all the information and 
technogy to devolop rapidly. Information can be easily obtained from the various 
media that are currently available. It was all aimed at one, that is what makes it easy 
for a human. One of these developments inthe field of multimedia development, a 
variety of multimedia products that are often encountered as video, Advertising, 
Audio, Games, Interactive and others. In this case I want to make a public service 
announcement 2D “Energy Efficient Electric” so that people in this country aware of 
the importance of saving electricity. Power because they are one of the most vital 
energy in the modern era of human life. If the ancient man could live wthout 
electricity, humans of this century was not the case. All life support equipment that 
uses electricity as the electricity energy saving can not be done. 

The software used in the manufacture of these ads is Adobe Flash CS3 and 
Adobe After Effects CS3, the treatment effect for the animation and video, Adobe 
Photoshop CS3, as a bitmap image processing, Adobe Premiere CS3, as the 
processing, Adobe Soundboth CS3, as the processing of sound/ music, by combining 
the software will be drafted this public service announcement. 

The purpose of this public service ad creation is to provide an overview to the 
entire community, so always remember to save electricity, so electricity consumption 
in Indonesia is uneven ad there is no global warming. 
 
Keywords : Advertising, Multimedia, Electrical, Global Warming 
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