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DAFTAR GAMBAR 

INTISARI 

INTISARI 

 

 

Kurang memiliki media informasi yang baik mengenai model 

penyampaian informasi menjadi kendala yang di hadapi oleh sekolah KB TK 

Teruna Bangsa Yogyakarta. Berdasarkan dari hasil riset yang penulis lakukan 

pada sekolah KB TK Teruna Bangsa masih menggunakan media promosi 

menggunakan brosur yang tidak kaya akan konsep multimedia. 

Untuk menggabungkan unsur-unsur multimedia dapat menggunakan 

teknologi komputer untuk periklanan. Tujuan perancangan dan pembuatan iklan 

pada sekolah ini yaitu untuk meningkatkan nilai jual, kualitas, dan untuk 

membantu dalam promosi dan presentasi sekolah secara digital.  

Tentu saja setelah pembuatan iklan ini jadi, maka penyampaian informasi 

akan menjadi lebih efisien, komunikatif, menarik dan lebih bisa meningkatkan 

nilai promosi. 

 

Kata Kunci : Multimedia, Iklan, Promosi, Animasi 2D, Sekolah



xvii 

 

ABSTRACT 

ABSTRACT 

 

.  

Lack of good information about the media information delivery models 

become obstacles faced by the school KB TK Teruna Bangsa Yogyakarta . Based 

on the results of research conducted by the author at the school KB TK Teruna 

Bangsa still use the media campaign using brochures that are not rich multimedia 

concept.  

To incorporate multimedia elements may use computer technology for 

advertising . The purpose of the design and manufacture of advertising at this 

school is to increase the sale value , quality , and to assist in the promotion and 

presentation of digital school .  

Certainly after the making of this ad so , then the delivery of information 

will be more efficient , communicative , engaging and more can increase the value 

of the promotion 

Keywords : Multimedia, Advertisement, Promotion, 2D Animation, School
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