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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi  adanya kasus yang terjadi pada bulan Juli 2023 yang 

dikutip dari Prohaba.co tentang ditemukannya mahasiswa Universitas Negeri 

Makassar (UNM) berinisial MYM (24) yang ditemukan tewas dalam keadaan 

gosong di kamarnya dengan dugaan handphone yang meledak akibat bermain 

handphone saat sedang dicas. Menurut salah satu ahli, baterai ponsel saat ini 

berjenis lithium-ion yang memiliki kelemahan tidak tahan panas, pengisian daya 

yang dibarengi dengan penggunaan handphone secara berlebihan dapat 

menyebabkan baterai menjadi panas dan rusak. Jika baterai sudah rusak maka besar 

kemungkinan dapat terjadi letupan. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang 

video iklan layanan masyarakatyang bertujuan menarik kesadaran masyarakat 

tentang bahaya yang dapat terjadi ketika bermain handphone saat sedang mengisi 

daya. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Data yang dikumpulkan dengan 

teknik menyebar kuesioner sebagai metode pengumpulan data penelitian. Hasil 

penelitian yang dikumpulkan melalui kuesioner kepada 15 remaja sekolah 

mayoritas pernah bermain handphone saat sedang mengisi daya, mayoritas 

melakukannya sambil scroll media sosial, sebagian sambil bermain game dan 

menonton video. Hal ini berarti mayoritas pernah bermain handphone sambil 

mengisi daya walau tidak sering.  

Dengan demikian dibuatlah video iklan layanan masyarakat dengan konsep 

menarik dan menghibur supaya ajakan untuk tidak bermain handphone saat sedang 

mengisi daya dapat diterima oleh semua masyarakat. Melalui proses perancangan 

iklan layanan masyarakat ini, dapat disimpulkan bahwa iklan layanan masyarakat 

memiliki peranan penting dalam hal memberi informasi sekaligus ajakan kepada 

masyarakat tentang apa saja yang saat ini sedang terjadi disekitar mereka. Di mana 

pengaplikasian media visual ditentukan dari bagaimana memahami gaya hidup, 

karakteristik, dan kebiasaan target sasaran yang ingin dicapai. 

 

Kata Kunci: Meledak, Handphone, Baterai, Mengisi daya, Lithium-ion, video, Iklan 

layanan masyarakat 
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ABSTRACT 

 

This research is prompted by a July 2023 incident, as reported by Prohaba.co, 

involving the discovery of a deceased Makassar State University (UNM) student 

named MYM (24). The student was found in a charred state in his room, with 

suspicions that his mobile phone exploded while being charged, possibly due to 

playing mobile games. As per an expert, the present mobile phone batteries are 

lithium-ion, which lack heat resistance. Charging the battery while using the phone 

excessively might lead to overheating and damage. In the event of battery damage, 

an explosion is likely to occur. This research aimed to create a public service 

advertisement video to raise public consciousness on the hazards of using mobile 

phones while charging. 

This study employed quantitative methods. The data was collected using distributed 

questionnaires. The findings of the study, obtained from surveys administered to a 

sample of 15 adolescent students, indicated that most subjects used their mobile 

phones while being charged. Most engaged in this activity while perusing social 

media, some while gaming, and some while consuming video content. 

Consequently, numerous individuals used mobile phones while being charged, 

albeit infrequently.  

Therefore, a public service advertisement video was created with a captivating and 

enjoyable concept to ensure universal acceptance of the message, discouraging the 

use of mobile phones while charging. By engaging in the creation of this public 

service advertisement, it becomes evident that such commercials play a crucial 

function in disseminating information and extending invitations to the general 

public regarding current events and occurrences in their surroundings. The use of 

visual media is contingent upon comprehending the lifestyle, traits, and behaviours 

of the intended audience to be attained. 

 

Keywords: Explosion, Mobile phone, Battery, Charging, Lithium-ion, video, 

Public service advertisement 
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