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Saya yang bertandatangan di bawah 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 diacu 

dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
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MOTTO 

  

 Cara terbaik untuk keluar dari suatu persoalan adalah memecahkannya. 

 Tidak ada gunung yang terlalu tinggi, tidak ada sungai yang terlalu dalam. 

Semua bisa kita raih dengan berusaha keras dan restu-Nya. 

 Menunggu kesuksesan adalah tindakan sia-sia yang bodoh. 

 Harapan kosong itu lebih menyakitkan daripada kenyataan yang pahit 

sekalipun. 

 Setiap pekerjaan dapat diselesaikan dengan mudah bila dikerjakan tanpa 

keengganan. 

 Jangan tunda sampai besuk apa yang bisa engkau kerjakan hari ini. 

 Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah. 

 Kepuasan terletak pada usaha, bukan pada hasil. Usaha dengan keras adalah 

kemenangan yang hakiki. 
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INTISARI 

 
Iklan merupakan media promosi,dalam hal ini iklan sangat membantu dalam 

menyebarkan informasi yang dapat secara mudah dimengerti oleh semua orang. Saat 
ini iklan sangat membantu perusahaan atau pemerintah dalam memberikan informasi 
penting bagi masyarakat melalui iklan media cetak dan media TV. Dan dalam hal ini 
dibutuhkan sebuah sistem multimedia, sebagai media pendukung penyampaian 
informasi dan sebagai alat promosi untuk meningkatkan citra sebuah product dan 
layanan masyarakat. 

Skripsi ini membahas tentang bagaimana melakukan analisis dan merancang 
serta membangun sebuah sistem multimedia iklan dengan judul Lindungi Hutan 
Untuk Masa Depan sebagai salah satu cara untuk meningkatkan kesadaran 
masyarakan akan pentingnya menjaga dan melestarikan hutan sejak dini. Dijelaskan 
pula tentang proses pembuatan iklan serta pengeditannya. 

Sehingga pada akhirnya dihasilkan sebuah media promosi iklan yang nantinya 
dihrapkan mampu untuk mengangkat kesadaran masyarakat terhadap lingkungan dah 
hutan yang semakin hari semakin rusah oleh pemanasan global. 

 

Kata Kunci : Sistem multimedia,media promosi. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 

 

Advertising is a media campaign, in this case the advertisement is very helpful 
in disseminating information that can be easily understood by everyone. Currently 
advertising is helping companies or governments in providing essential information 
to the public through print ads and TV media. And in this case it takes a multimedia 
system, the media supporting the delivery of information and as a promotional tool to 
enhance the image of a product and the service. 

This thesis discusses about how to do the analysis and design and build a 
multimedia system advertising as a way to raise awareness of the importance of 
keeping the Community Sector and conserve forest early. Also explained about the ad 
creation process and pengeditannya. 

Which in turn generated a media advertising campaign that will dihrapkan 
able to raise public awareness of environmental dah forests are increasingly 
corrupted by man. 

Keywords: multimedia systems, the media campaign 
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