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PERSEMBAHAN 

 

Alhamdulillahirobbil’alamin segala puji bagi Allah SWT sang penguasa 

semesta alam yang telah memberikan rahmat hidayahnya serta sholawat 

salam saya haturkan kepada nabi besar Muhammad SAW suri teladan bagi 

semua umat manusia di seluruh dunia yang dapat menjauhkan kita dari 

kesesatan..   

Dengan sepenuh hati saya persembahkan karya ini untuk : 

 Ayahanda, Ibunda , mbak ku, adikku dan seluruh keluarga tercinta yang 

memberikan dukungan dan do’anya yang tidak ternilai harganya. 

 Fahmi dan Eny Wulandari yang selalu membantuku kesulitan pengerjaan 

skripsiku. 

 Teman-teman S1 TI Transfer angkatan 2010 dan semua teman-teman 

dari STMIK Amikom Yogyakarta yang tidak dapat disebutkan satu 

persatu, terima kasih untuk semuanya.   

 Temen kost shincan, rendi, ayo kapan kalian nyusul aku?hehe 

 Sobatku Aang,Mamat dan  kontrakan Afifi cs. Thank 4 All..dan semoga 

kalian dapatkan apa yang kalian dambakan.. 
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HALAMAN MOTTO 

 

 Jika ada kemauan pasti ada 1000 jalan,jika tak ada kemauan pasti ada 1000 

alasan.Manusia boleh berencana dan Tuhan yang menentukan. 

 Raihlah ilmu, dan untuk meraih ilmu belajarlah untuk tenang dan sabar. 

(Khalifah „Umar bin Khatab) 

 Waktu ada tiga macam, yaitu waktu yang lalu, waktu sekarang, dan waktu 

yang akan datang. Waktu kita adalah sekarang.. waktu yang lalu sebagai 

pelajaran bagi kita dan janganlah menyesali apa yang telah terjadi.. waktu 

yang akan datang adalah misteri dan janganlah mencemaskan masa depan 

kita karena baik buruk masa depan tergantung apa yang kita lakukan 

sekarang. 

 Bekerjalah untuk duniamu seolah-oleh kau hidup selamanya dan 

beribadahlah kepada Allah seolah-olah kau akan mati besok. 

 Sesungguhnya Allah tidak mengubah keadaan suatu kaum sehingga 

mereka mengubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri. 

(QS.Ar.Ra‟d:11) 

 Berkatalah dengan benar karena setiap perkataan adalah do’a. 

 Berusahalah untuk tidak menjadi manusia yang berhasil tapi berusahalah 

menjadi manusia yang berguna (Einstein) 

 

Oleh : Latif Nur Setiawan
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       Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT yang senantiasa 

mencurahkan rahmat dan inayah kepada setiap hamba-Nya dan tak lupa kami 

ucapkan sholawat salam kepada junjungan kita Nabi Muhammad SAW yang telah 

menunjukan kepada kita sebuah jalan kebenaran yang haqiqi bagi umatnya. 

       Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat kelulusan Program Strata-1 

Jurusan Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan 

Komputer “AMIKOM” Yogyakarta dan untuk memperoleh gelar Sarjana 

Komputer.  

       Dengan selesainya Skripsi berjudul Perancangan Iklan Layanan 

Masyarakat “Hindari Menggunakan Handphone Saat Berkendara” Dengan 

Animasi 3D  

Dengan ini penyusun mengucapkan banyak terima kasih  kepada : 

1. Bapak Dr.H.M.Suyanto,MM. selaku Ketua Sekolah Tinggi Manajemen 

Informatika dan Komputer “AMIKOM” Yogyakarta. 

2. Bapak Amir Fatah Sofyan, S.T, M. Kom. selaku Dosen pembimbing yang 

telah memberikan banyak masukan yang membantu dalam menyelesaikan 

Skripsi  ini. 

3. Ibu Anita selaku pimpinan di jajaran Kapolda DIY atas kerja sama dan 

dukungannya. 

4. Bapak Anggit Dwi Hartanto, M.Kom, Bapak Dony Ariyus, M.Kom dan 

Bapak Amir Fatah Sofyan,S.T,  M.Kom selaku Dewan Penguji Skripsi.    
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5. Bapak Sudarmawan, M.T selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika 

STMIK AMIKOM Yogyakarta. 

6. Semua keluarga besar kami terutama ibu dan ayah yang tidak bosan-

bosannya memberikan dukungan dan do’a untuk anak-anak kami. 

7. Seluruh teman-teman S1 Teknik Informatika Transfer 2010. 

8. Semua yang telah membantu dalam penyelesaian tugas akhir ini yang 

tidak bisa kami sebutkan satu demi satu. 

 

       Kami menyadari bahwa skripsi ini jauh dari kata sempurna. Untuk itu segala 

saran dan kritik dari pembaca sangat kami harapkan agar menjadikan lebih baik di 

waktu yang akan dating. Akhir kata, semoga laporan skripsi ini bermanfaat bagi 

kalangan umum dan khususnya bagi penyusun. 

  

Yogyakarta, 7 Juli 2010 
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INTISARI 

Perkembangan teknologi multimedia saat ini dapat dikatakan sangat pesat 

sehingga merambah hampir diseluruh aspek bidang manusia. Hal ini yang 

menyebabkan teknologi produk yang memungkinkan manusia untuk memperoleh 

informasi secara lebih baik dan cepat mempengaruhi segenap aspek kehidupan 

misalnya dunia periklanan. 

 

Perancangan iklan layanan masyarakat ini bertujuan untuk 

mensosialisasikan tentang bahaya penggunaan handphone saat berkendara. 

Dikarenakan tidak hanya membahayakan diri sendiri tetapi juga bagi pengendara 

lain yang berakibat terjadinya kecelakaan lalu lintas. Iklan ini ditujukan kepada 

pengguna jalan raya agar tidak menggunakan handphone saat berkendara. Dengan 

begitu diharapkan dapat mengurangi angka kecelakaan lalu lintas.  

 

Pembuatan iklan ini menggunakan software 3D Studio Max sebagai 

software utama dalam pembuatan objek yang didukung dengan software lain yaitu 

Adobe After Effect untuk menggabungkan video dan menambah audio serta 

Adobe Photoshop Cs3 sebagai pengolah gambar. 

 
Kata Kunci : Iklan, Multimedia, 3D Studio Max  
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ABSTRACT 

 

The development of multimedia technology can now be said to be very rapid so 

thatpenetrated nearly every aspect of the human field. This is why technology products 
thatenable people to obtain better information and quickly affect all aspects of life such asthe 

advertising world. 

 

The design of these public service ads aimed to socialize about the dangers of 

usingmobile phones while driving. Because not only endanger yourself but also for other 

motorists who cause traffic accidents. This ad is aimed at road users not to use mobile 

phones while driving. Thus expected to reduce the number of traffic accidents. 

 

 

       This ad creation using 3D Studio Max software as the primary software in the 

manufacture of objects that are upported by other software that combines Adobe After 

Effects to add video and audio as well as Adobe Photoshop CS3 image-processing. 
 

 

 Key words: Advertising, Multimedia, 3D Studio Max  
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