
i 
 

PEMBUATAN VIDEO PERIKLANAN LAYANAN MASYARAKAT 

MENGGUNAKAN KONSEP STOP MOTION PADA  

PALANG MERAH INDONESIA (PMI)  

SLEMAN 

 

TUGAS AKHIR 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Diploma D3 
pada jurusan Teknik Informatika 

 

 

 

disusun oleh  

 

Nurma Sugiartini 12.01.3127 

Anifah Rosmawati 12.01.3133 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2015  



ii 
 

 
 

 



iii 
 

 



iv 
 

 
 



v 
 

 

 

 



vi 
 

MOTTO 

 “Barangsiapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhannya itu 

adalah untuk dirinya sendiri.” (QS Al-Ankabut [29]: 6) 

 "Jika Anda terlahir miskin itu bukan kesalahan Anda, tapi jika Anda mati 

miskin itu adalah kesalahan Anda" 

-Bill Gates- 

"Jadilah kamu manusia yang pada kelahiranmu semua orang tertawa bahagia, 

tetapi hanya kamu sendiri yang menangis; dan pada kematianmu semua orang 

menangis sedih, tetapi hanya kamu sendiri yang tersenyum " 

-Mahatma Gandhi- 

“Potong nadi saya lalu bukalah, Saya berdarah merah Liverpool” 

-Steven Gerrard- 

---Nurma Sugiartini--- 
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MOTTO 

 

~ Rencanakanlah yang anda akan lakukan, dan lakukanlah yang telah anda 

rencanakan ~ 

~ Setiap ada kemauan pasti ada jalan  ~ 

~ Setiap ada permulaan, pasti akan ada akhirnya juga ~ 

~ Mulai dari sesuatu yang sederhana dan jadikan akhir yang luar biasa ~ 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi saat ini sangat pesat, khususnya dalam bidang 

periklanan. Banyak perusahaan berlomba-lomba membuat iklan yang menarik 

untuk memasarkan produk mereka. Iklan yang ditawarkan oleh perusahaan pun 

sangat beragam, namun saat ini hanya sedikit yang membuat iklan layanan 

masyarakat. Hal ini yang mendorong kami untuk membuat sebuah iklan layanan 

masyarakat tentang donor darah. Sehingga masyarakat sadar akan pentingnya 

membantu sesama.   

Pembuatan video periklanan layanan masyarakat ini dirancang 

menggunakan konsep stop motion. Penggunaan konsep stop motion dipilih karen 

menurut kami menarik, sehingga diharapkan dapat membuat masyarakat tertarik 

untuk mendonorkan darah mereka.  

Proses pembuatan ikan ini menggunakan perangkat lunak, yaitu Adobe 

Premiere Pro, Adobe After Effect dan Adobe Audition. Dengan menggunakan 

beberapa perangkat lunak tersebut diharapkan dapat menghasilkan video 

periklanan yang baik dan menarik minat masyarakat. 

 

Kata Kunci : Iklan, Video Periklanan, Stop motion 
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ABSTRACT 

 

Technology development is very fast, especially in the field of advertising. 

Many companies are competing to create compelling ads to market their 

products. Ads that are offered by the company are very diverse, but there are few 

who make public service announcements. This is what led us to create a public 

service announcement about blood donation. So that people are aware of the 

importance of helping others.  

Making a video public service advertising is designed using the concept of 

stop motion. The use of the concept of stop motion karen selected according to 

our interest, so it is expected to make people interested to donate their blood.  

The process of making these fish use the software, namely Adobe Premiere 

Pro, Adobe After Effects and Adobe Audition. By using some of the software is 

expected to produce a video advertising the good and the public interest.  

 

Keywords: Advertising, Video Advertising, Stop Motion 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


