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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. 

  

 

Yogyakarta, 23 Februari  2015 

 

 

 

Adityo Wiraputra 

NIM. 11.22.1378 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

v 

 

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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Alhamdulillahi Robbal Alamin, atas ridha, rahmat dan hidayah ALLAH SWT, 
saya dapat menyelesaikan amanat: skripsi ini dengan baik. Karya sederhana ini 

ku persembahkan untuk: 
 

 

 Ibu dan Bapakku, yang tanpa kenal lelah mendukungku, memberikan 

kepercayaan dan  memberiku motivasi dalam segala hal serta memberikan kasih 

sayang yang teramat besar yang tak mungkin bisa ku balas dengan apapun. 

 Bidadari UIN SuKiJo Yulianty Harun....yang tulus dan senantiasa menemani 

dalam segala kepayahan usaha mencapai gelar ini, yang selalu 

memotivasiku...Neve’Giv’Up!  

 Saudaraku Aditya W.Putra yang selalu memberi dukungan teknis juga 

memberikan spirit...We have a Strength to Endure!..bro (Ayo segera menyusul..) 

 Seluruh Keluarga WRS..Mbahe (yg slalu mendoaakan dan mberi sangu..he2), 

Pakdhe, Budhe, Om, Bulek, Gendoyo2, Ciprut, Untuk Om Nur (Alm.) Om 

akhirnya bisa selesai Amanat ini..(pdahal pgn ajak jalan2 kjgja lg skalian 

syukuran..miss u...the best) 

 Seluruh Keluarga MGL..Pakdhe Budhe, Inung a.k.a Inok dengan 
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 Semua Teman2 Saudara2ku...Dendy Sunda (thanx bwt suaranya), Sudilla (thanx  

dubbingnya), Eqlima Semangat (thanx bwt semangatnya), Titta, Ndiroh, Ina, 

Indah, Lina Ena, Uri,Uda, Amin, Na’im , Ali Pwd dan Smua temen2 UIN 

Sukijo.  

 Semua Teman2 Kost Nabila 122A..ada Edy’iyot, Agoeng’Jek, Yudha‘Simbah, 

Teguh ‘Haho, Surya ‘Bali, Aan’Tholib, May’munah, Indra’jhon, Dedex, 

Ardi’Keos, Adi’Sunda...My Brother Maz Rizal (thanx atas ilmu dan pinjaman 

Scannernya) , Mr Agung (thanx kpn kuliner lg) , Pak Anwar, Maz Ully ..dan 

Maz Jaffar jg Mbak Sumi...Trims... 
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My brother Arief Rianto (thanx 4all support), MazBro Imam, Maz Aman, Maz 
Halim (thanx bwt ilmunya..) Mbak Muza, Maz Teguh, Tari, dan semua Jamaah 
Masjid W.S.. Barakallah... 

 

 

 



 

 

vii 

 

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 

tahunnya. Sementara menurut data Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII), jumlah pengguna internet di Indonesia saat ini mencapai 28 

persen dari total jumlah penduduk Indonesia. 

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. 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 : 

1. Bapak Kusnawi S.Kom, M.Eng selaku dosen pembimbing yang 

dengan sabar mengarahkan dan membimbing sehingga skripsi ini 

bisa selesai dengan baik. 

2. Bapak Melwin Syarizal S.Kom, M.Eng selaku dosen penguji yang 

telah memberikan saran dan kritik sehingga skripsi ini tidak 

melenceng dari pokok pembahasan. 

3. Bapak Rizqi Sukma Kharisma, M.Kom. selaku dosen penguji yang 

dengan cermat memberikan masukan-masukan dan saran kritik 

sehingga skripsi ini bisa menjadi lebih baik. 

4. Bapak Bambang Sudaryatno, Drs, MM. selaku ketua jurusan sistem 

informasi yang telah memberikan izin dan nasihat sehingga penulis 

bisa menyelesaikan studinya.  
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5. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. selaku ketua Stmik Amikom 

Yogyakarta yang telah menginspirasi penulis untuk tetap semangat 

pantang menyerah dalam menyelesaikan skripsi dan gelar ini.  

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari sempurna. Oleh sebab 

itu, saran dan kritik yang membangun sangat diharapkan untuk perbaikan di masa 

mendatang. 
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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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