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Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya 

atau pendapat yang pernah ditulis dan atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali 

yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 
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MOTTO 

Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan boleh jadi 

(pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu, Allah mengetahui, 

sedang kamu tidak mengetahui. (Q.S Al-Baqarah 216) 

 

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 

selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan) yang lain. 

(Q.S Al-Insyirah 6-7) 
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KATA PENGANTAR 

Alhamdulillahirabbil‟alamin. Puji syukur penulis panjatkan kehadirat 

ALLAH SWT karena hanya berkat rahmat, hidayah  dan karunia-Nya penulis 

berhasil menyelesaikan skripsi dengan judul “Analisis dan Perancangan Iklan 

Produk Sepatu Casual Adidas Untuk Toko Onine www.3fsnkr.com“. 

Dewasa ini perkembangan bisnis online, seperti toko online atau pun e-

commerce di Indonesia begitu pesat seiring dengan perkembangan teknologi 

informasi (internet) dan juga penggunanya. Menurut dataFrost & 

Sullivan, pertumbuhan e-commerce di Indonesia mencapai rata-rata 17 persen per 
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barangnya seperti toko sepatu, media periklanan online merupakan hal yang 

penting.    Ditambah lagi persaingan penjualan sepatu saat ini semakin menjamur 

dalam kehidupan masyarakat. Tujuan menggunakan media internet agar dapat 

membantu dalam memberikan pengenalan produk secara tepat dan tidak 

memandang ruang ataupun waktu. Strategi pemasaran ini banyak dipakai karena 

memiliki peranan penting dalam dunia bisnis dan memiliki jangkauan pasar yang 

luas.   

Penulis banyak mengucap syukur dan terimakasih kepada : 
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2. Bapak Melwin Syarizal S.Kom, M.Eng selaku dosen penguji yang 

telah memberikan saran dan kritik sehingga skripsi ini tidak 
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INTISARI 

Era baru saat ini di dunia bisnis semakin ketat dan dalam memperkuat bisnis 

banyak perusahaan mempergunakan media-media periklanan untuk memasarkan 

barang dagangannya. Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat membuat 

beralihnya media periklanan ke media internet. Internet termasuk salah satu cara yang 

lebih menarik dalam menggunakan Web sebagai basis untuk aplikasi bisnis secara 

lebih luas sekaligus memperluas informasi dan sebagai sarana komunikasi antar 

konsumen dengan perusahaan. 

Untuk perusahaan yang memiliki usaha bisnis dalam memperdagangkan 

barangnya seperti toko sepatu, media periklanan online merupakan hal yang penting.    

Ditambah lagi persaingan penjualan sepatu saat ini semakin menjamur dalam 

kehidupan masyarakat. Salah satu toko sepatu online adalah 3fsnkr menjual berbagai 

macam produk sepatu sport dan casual bermerk, dalam mempromosikan produknya 

kurang detail karena hanya memaparkan gambar atau photo produk sehingga kurang 

menarik minat konsumen. 

Dengan menggunakan iklan Mutimedia pada toko online akan memberikan 

gambaran gaya hidup pemakai produk sepatu adidas originals sehingga dapat 

menambah nilai jual produk.  

 

Kata Kunci : Iklan mutimedia , 3fsnkr, Toko sepatu online.  
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ABSTRACT 

A new era in the world of business today is getting tight and in strengthening 

the business many companies use media advertising to market their wares. The 

development of information technology very rapidly making the shift to Internet 

media advertising media. Internet is one of the more interesting ways to use the Web 

as a basis for broader business applications as well as expand the information and as 

a means of communication between the consumer with the company. 

For companies that have business in the trade of goods such as shoe stores, 

online advertising media is important. Plus current shoe sales competition has 

mushroomed in public life. One of the online shoe store is 3fsnkr sells a wide range of 

products branded sports shoes and casual, in promoting its products less detail 

because only describe images or pictures of products that are less consumer interest. 

Using Mutimedia advertising on the online store will provide an overview 

lifestyle footwear adidas originals product users so that they can add value to the 

product. 

 

 

Keywords: Advertising multimedia, 3fsnkr, online shoes store. 
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