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Yogyakarta, 30 0ktober 2018

66AFF42458

Ervien Ismunandar Susila

NIM.  14.11.7622



MOTTO

"Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudchan, sesungguhnya

sesudah kesulitan itu ada kemudahan."

(Q.S. Al-Insyiraq[94] 5 - 6)

"Menuntut ilmu adalch taqwa, menyampalkamya adalah ibadah, mengulang-

ngulangnya adalah dzikir dan mencarinya adalah jihad."

amam Al-Gh azali)

``Jika kamu tidak kuat menahan lelahnya belajar mcka kamu harus kuat menahan

perihnya kebodohan."

amam Syafi'i)
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INTISARI

Periklanan   merupakkan   bentuk   komunikasi   yang   digunakkan   untuk
membujuk audiens®emirsa, pembaca atau pendengar) untuk menganbil 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, saperti 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      Elcktronik(Televisi,      Radio,      Online      Advertising),      Iklan      Luar
Ruang(Billboard,     Baliho,     Spanduk,     Iklan     Tembok).     0leh     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 yaltu dalan
hal modal untuk membuat tempat penyewaan yang tergolong cukup mahal, untuk
membuat  sebuah  billboard  papan  iklan  saja  bisa  memerlukkan  modal  jutaan
rupiah.0leh   sebab   itu   banyak   orang   yang   mengurun8kan   niatnya   karena
terkendala modal yang cukup besar.

Dengan   adanya  masalah   tersebut   peneliti   berinisiatif  untuk   membuat
"Aplikasi  Pemasangan  lklan  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 mereka miliki.

Kata Kunci: ruby on rails, advertising



ABSTRACT

Adrertising  is  a form  Of communication  used  to  persuade  an  oudie_nee
(viewers, readers or listeners) to take some action in relation to product:, !deqs,
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 media used by the community or companies
today, such as print media (newspaper adrertisements, mag_azine ads),._e!:.?troni.c
meJia  (televis-ion.  radio.   online  advertisinal,  outdoor _?dvert!sing  (Pillbo?rds,
Billboards,  Banners,  Wall  Ads).  Therefore,  menyewakkan  place  adrertising  /
advertising media  advertising into  a  good  business  opportunity  to  earn _peoney.
But in terins Of menyewaJhan place ads / media ads often occur some p_roblems in
the  community  that  is  in terms  Of capital to  make  the  rental place  tha_i  is  g_uite
expensive,   to   make   a   billboard   billboard   can  only   get  the   capi.tal  willipns.
r;piah.0leh therefore many people who discouraged because capital constrained
large enough.

Gi;en this problem researchers took the initiative to create a "Web Wall
Based Web Application Using Ruby on Rails Framework". With this application is
expected  to  overcome  the  problems  Of people who  want  to  provide  adrertising
space but constrained by the capital / funds they have.

Keyword: ruby on rails, advertising
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