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INTISARI

Periklanan merupakkan bentuk komunikasi yang digunakkan untuk
membujuk audiens(pemirsa, pembaca atau pendengar) untuk mengambil beberapa
tindakkan sehubungan dengan produk, ide, atau layanan. Tujuan dari
disampaikannya iklan tersebut adalah mengarahkan perilaku konsumen terhadap
suatu penawaran komersial ataupun mempersuasi seseorang dalam melakukkan
sesuatu, seperti iklan Politik/layanan masyarakat.

Ada banyak sekali-media periklanan yang digunakkan masyarakat atau
perusahaan saat ini, seperti contohnya media cetak(Iklan Koran, Iklan Majalah),
Media Elektronik(Televisi, Radio, Online Advertising), Iklan Luar
Ruang(Billboard, Baliho, Spanduk, Iklan Tembok). Oleh karena itu,
menyewakkan tempat iklan/media iklan periklanan menjadi peluang usaha yang
baik untuk mendapatkan peghasilan uang. Tetapi dalam hal menyewakkan tempat
iklan/media iklan sering terjadi beberapa permasalahan di masyarakat yaitu dalam
hal modal untuk membuat tempat penyewaan yang tergolong cukup mahal, untuk
membuat sebuah billboard papan iklan saja bisa memerlukkan modal jutaan
rupiah.Oleh sebab itu banyak orang yang mengurungkan niatnya karena
terkendala modal yang cukup besar.

Dengan adanya masalah tersebut peneliti berinisiatif untuk membuat
"Aplikasi Pemasangan Iklan Dinding Berbasis Web Menggunkkan Framework
Ruby on Rails". Dengan adanya Aplikasi ini diharapkan dapat mengatasi
permasalahan masyarakat yang ingin menyediakkan tempat iklan tetapi terkendala
dengan modal/dana yang mercka miliki.

Kata Kunci: ruby on rails, advertising
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ABSTRACT

Advertising is a form of communication used to persuade an audience
(viewers, readers or listeners) to take some action in relation to products, ideas,
or services. The purpose of the advertisement is to direct consumer behavior
towards a commercial offer or to persuade someone to do something, such as
Political advertising / public service.

There are a lot of advertising medi

the community or companies
magazine ads), electronic

media (television, r j dvertising (Billboards,
lace advertising /

al millions
constrained

ails, advertising
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