
i 
 

PERANCANGAN IKLAN LAYANAN MASYARAKAT “HINDARI 

 MENGGUNAKAN HANDPHONE SAAT BERKENDARA”  

DENGAN ANIMASI 3D 

 

Skripsi 

 

 

 

 

 

Disusun oleh : 

Latif Nur Setiawan 

10.21.0501 

 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM  

YOGYAKARTA 

2012 



i 
 

PERANCANGAN IKLAN LAYANAN MASYARAKAT “HINDARI 

 MENGGUNAKAN HANDPHONE SAAT BERKENDARA”  

DENGAN ANIMASI 3D 

 

Skripsi 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan mencapai gelar Sarjana 

pada jenjang Strata-1 jurusan Teknik Informatika 

 

 

HALAMAN JUDUL 

disusun oleh: 

 

Latif Nur Setiawan 

10.21.0501 

HALAMAN JUDUL 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM  

YOGYAKARTA 

2012 



 

ii 
 

PERSETUJUAN 

 



iii 
 

PENGESAHAN 

 



iv 
 

PERNYATAAN  KEASLIAN 

 



v 
 

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.. 

 

 

    



vi 
 

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) 
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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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