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INTISARI 
 

Kemajuan teknologi mengakibatkan juga perubahan pada industri hiburan. 
Kemudahan dalam menciptakan hiburan bagi masyarakat mengakibatkan 
munculnya berbagai stasiun televisi yang mengeluarkan berbagai acara baik dari 
berita, sport, gossip, dan komedi. Anak sebagai pribadi yang sedang berkembang 
meniru dan mencontoh apa yang dilihatnya. Televisi dengan kontennya yang 
beragam mengancam perkembangan anak. Oleh Karena itu perlu sebuah pesan 
kepada masyarakat agar memperhatikan tontonan anak mereka. 

Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam pengerjaan skripsi ini 
antara lain wawancara, studi pustaka, dan literatur.  

Kesimpulan yang didapat dari pengerjaan skripsi ini antara lain iklan ini 
cukup layak untuk ditayangkan setelah dilakukan uji kuisioner, software yang 
digunakanpun relatif mudah dippelajari oleh orang yang pertama kali 
menggunakannya. 

 
Kata kunci: broadcasting, iklan, multimedia 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ABSTRACT 
 

Technological advances also resulted in changes to the entertainment 
industry. Ease of creating entertainment for the community resulted in the 
emergence of a variety of television stations that emit a variety of events both 
from news, sports, gossip, and comedy. Child as a person who is developing 
emulate and imitate what he saw. Television with diverse content threaten the 
child's development. Hence need a message to the public to watch the spectacle of 
their children. 

Methods of data collection undertaken in this thesis work, among others, 
interviews, literature studies, and literature. 

The conclusion of this thesis work, among others, this ad is quite feasible 
to run after the test questionnaire, the software is relatively easy to use by the 
person who first used it. 
 
Keywords: broadcasting, advertising, multimedia 
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