
PERANCANGAN IKLAN TELEVISI SEBAGAI MEDIA PROMOSI PADA 

SMK N 3 KASIHAN BANTUL 

 (SMSR YOGYAKARTA) 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun oleh  

Nia Dwi Susilowati 

06.12.1745 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM  

YOGYAKARTA 

2010 



ii 

 

 

PERANCANGAN IKLAN TELEVISI SEBAGAI MEDIA PROMOSI PADA 

SMK N 3 KASIHAN BANTUL  

(SMSR YOGYAKARTA) 

 

SKRIPSI 

untuk memenuhi sebagai persyaratan mencapai derajat Sarjana S1 pada jurusan 

Sistem Informasi 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun oleh  

Nia Dwi Susilowati 

06.12.1745 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM  

YOGYAKARTA 

2010 



ii 

 

 



ii 

 

 

  



ii 

 

 

 

   

PERNYATAAN KEASLIAN 

 

 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.  

Yogyakarta, 17 Juni 2010 

 

Nia Dwi Susilowati 

06.12.1745 

 

 

 

 

 

 

 



ii 

 

 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

I dedicate this little work to: 

To all my parents, my sister, my little family,  my 

friends, and  

At last but not least, for someone who always in my heart, 

will be with and be there for me…  

 
 

 

 

 

 

 



ii 

 

 

MOTTO 

 Kita sebenarnya kuat dan mampu untuk mengatasi rintangan besar 

sekalipun, kalau kita mau 

 Kebahagiaan manusia sebagian besar bukan disebabkan banyaknya 

kekayaan yang jarang terjadi, melainkan oleh keuntungan kecil yang 

terjadi setiap hari. (Benjamin Franklin-Negarawan) 

 Tak perlu mencari dan menjadi sempurna untuk bisa tertawa dan 

bahagia 
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INTISARI 

 

Dalam era globalisasi saat ini, industry periklanan menjadi pengaruh besar 

bagi suatu perusahaan, bahkan sekolah ataupun perguruan tinggi. Kehadiran dunia 

seni periklanan sudah dirasakan sebagai kebutuhan yang penting dalam mencapai 

kemajuan dan keberhasilan. Suatu informasi akan lebih menarik apabila 

ditampilkan dalam bentuk media yang mampu menggabungkan berbagai bentuk 

informasi yang ada. Untuk itu pemakaian informasi berupa animasi akan 

diharapkan informasi tersebut lebih menarik dan efektif sebagaimana yang 

diharapkan karena mampu memberikan ide segar bagi informasi yang kurang 

efektif dan memberikan ketertarikan tersendiri. 

Diskripsi masalah dalam penyusunan skripsi ini adalah bagaimana cara 

membuat dan menyampaikan sajian berupa iklan yang menarik perhatian dan 

efektif sehingga meningkatkan citra Sekolah Menengah Seni Rupa dan minat 

masyarakat terhadap dunia seni rupa.  

Cara penelitian dan penyelesaian  masalah tersebut dengan cara merancang 

iklan animasi kartun. Dengan penyampaian informasi menggunakan iklan animasi 

kartun, informasi yang disampaikan akan lebih menarik, dan berbeda. Selain itu 

dalam iklan animasi ini dapat di dilihat keunggulannya dari segi periklanan.  

Hasil dari penelitian ini adalah periklanan yang dikemas dalam bentuk 

kartun animasi. Isi iklan sendiri yaitu menampilkan iklan mengenai info sekolah, 

jurusan sekolah, serta keunikan dan keunggulan Sekolah Menengah Seni Rupa 

(SMK N 3 Kasihan) Yogyakarta. 

 

Kata Kunci : industri periklanan, informasi, media, animasi, iklan, seni rupa 
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ABSTRACT 

In the current era of globalization, the advertising industry became a big 

influence for a business, and even high school or college. The presence of 

advertising art world has been perceived as an important requirement in 

achieving progress and success. An information would be more interesting if 

presented in the form of media that is able to incorporate various forms of 

information. Therefore the use of information in the form of animation is to be 

expected that information more interesting anqwd effective as expected because it 

can provide fresh ideas for information that is less effective and provides its own 

interests. 

  Description of the problem in the preparation of this paper is how to 

create and deliver ads that are presented in the form of attention and effective that 

improve the image of Sekolah Menengah Seni Rupa and interests of society to the 

world of art. 

How to study and settle the issues with how to design animated cartoon 

ads. With the submission of information to use advertising a cartoon animation to 

use advertising a cartoon animation, the information conveyed will be more 

interesting, and different. Also in this animated ad can be seen advantages in 

terms of advertising. 

The results of this research is packaged in the form of advertising which 

animated cartoon. The contents of the ad itself, which displays ads related to 

school info, majoring in school, as well as the uniqueness and superiority of 

Sekolah Menengah Seni Rupa (SMK N 3 Kasihan) Yogyakarta. 

 

Keywords: advertising industry, information, media, animation, advertising, art  

 

 

 


