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MOTTO 

"Kaca, porselen dan nama baik, adalah sesuatu yang gampang sekali pecah, 

dan tak akan dapat direkatkan kembali tanpa meninggalkan bekas yang 

nampak." 

-Benjamin Franklin- 

 

"Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya, hidup di tepi jalan dan 

dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah."  

-Abu Bakar Sibli- 

 

"Bekerjalah bagaikan tak butuh uang. Mencintailah bagaikan tak pernah 

disakiti. Menarilah bagaikan tak seorang pun sedang menonton." 

-Mark Twain- 
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Segala puji bagi Allah SWT, atas limpahan rahmat dan hidayah-Nya 

Alhamdulillah skripsi ini bisa terselesaikan. Pada kesempatan ini tak lupa penulis 

ucapkan terimakasih kepada : 

1. Allah SWT, karena hanya atas izin dan karuniaNyalah maka skripsi ini 

dapat dibuat dan selesai pada waktunya.  

2. Bapak dan Ibu saya, yang telah memberikan dukungan moril maupun 

materi serta do’a yang tiada henti untuk kesuksesan saya, karena tiada kata 

seindah lantunan do’a dan tiada do’a yang paling khusuk selain do’a yang 

terucap dari orang tua. Ucapan terimakasih saja takkan pernah cukup 

untuk membalas kebaikan orang tua, karena itu terimalah persembaha 

bakti dan cinta ku untuk kalian bapak ibuku. 

3. Bapak dan Ibu Dosen pembimbing, penguji dan pengajar, yang selama ini 

telah tulus dan ikhlas meluangkan waktunya untuk menuntun dan 

mengarahkan saya, memberikan bimbingan dan pelajaran yang tiada 

ternilai harganya, agar saya menjadi lebih baik. Terimakasih banyak 

Bapak dan Ibu dosen, jasa kalian akan selalu terpatri di hati. 

4. Saudara saya (Adik), yang senantiasa memberikan dukungan, semangat, 

senyum dan do’anya untuk keberhasilan ini, cinta kalian adalah 

memberikan kobaran semangat yang menggebu, terimakasih dan sayang 

ku untuk kalian. 

5. Sahabat dan Teman Tersayang (putat, aim, Jibay,  Maya, Pite, Rio, Efti, 

Anam, Khafid, Alm.Pur) , tanpa semangat, dukungan dan bantuan kalian 

semua tak kan mungkin aku sampai disini, terimakasih untuk canda tawa, 
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tangis, dan perjuangan yang kita lewati bersama dan terimakasih untuk 

kenangan manis yang telah mengukir selama ini. Dengan perjuangan dan 

kebersamaan kita pasti bisa! Semangat!! 

6. Masih sahabat dan teman tersayang ( Tatag Adi Sulistio Putro, S.Kom, 

Irfan Eka Ginancha, S,kom, Muhammad Faris Nur Adriansyah, Aditya 

Novianto Prabowo) yang mengajari saya banyak hal (negatif) namun saya 

sangat terhibur dan selalu saja membuat suasana menjadi tawa bahagia. 

7. Teman Kontrakan (Putut, Igun, Bagaong, Ancak) kalian sungguh luar 

biasa. 

 

Terimakasih yang sebesar-besarnya untuk kalian semua, akhir kata saya 

persembahkan skripsi ini untuk kalian semua, orang-orang yang saya sayangi. 

Dan semoga skripsi ini dapat bermanfaat dan berguna untuk kemajuan ilmu 

pengetahuan di masa yang akan datang, Aamiinnn. 
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INTISARI 

 Swift English School pertama didirikan di Yogyakarta pada 11 Januari 

2011. Nama Swift diambil dari bahasa Inggris yang berarti cepat. Swift juga 

mempunyai arti burung layang-layang yang merupakan burung tercepat di dunia. 

Swift English School mempunyai konsep pembelajaran bahasa inggris yang unik 

dan menarik. Swift English School menjadi pionir berbagai layanan inovatif 

dalam pembelajaran bahasa Inggris salah satunya yaitu garansi mengulang gratis 

dan fun learning yang kemudian diikuti oleh lembaga lain.Konsep-konsep baru 

belajar bahasa Inggris di Swift English School menjadikan Swift English School 

salah satu kursus bahasa Inggris terbaik di Yogyakarta dan Indonesia. 

 Multimedia merupakan salah satu alat yang benar untuk mempermudah 

dalam penyampaian informasi dalam bentuk audio video. Multimedia 

memungkinkan manusia dari interaksi langsung dapat dengan komputer melalui / 

lewat gambar, teks, audio, animasi dan video.  

 Multimedia juga dapat menghasilkan sesuatu yang lebih menarik. Salah 

satu penerapan multimedia adalah untuk pembuatan iklan "SWIFT ENGLISH 

SCHOOL" yang nantinya diharapkan dengan adanya iklan ini dapat 

meningkatkan keinginan masyarakat untuk belajar bahasa inggris di SWIFT 

ENGLISH SCHOOL. Selain itu dengan adanya iklan ini dapat menjadi daya saing 

dengan lembaga kursus bahasa inggris lainya. 

 

Kata Kunci: Media, Promosi, Video, Iklan,Media Pemasaran



xvii 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 
 

 

Swift English School first established in Yogyakarta on January 11, 2011. 

The name is taken from the English Swift which means fast. Swift also has 

meaning sparrow which is the fastest bird in the world. Swift English School have 

English language learning concept that is unique and interesting. Swift English 

School became a pioneer variety of innovative services in English language 

learning one of which guarantee a free and fun learning repeat followed by the 

institution lain.Konsep-new concept in learning English makes the Swift Swift 

English School English School one of the best English courses in Yogyakarta and 

Indonesia. 

  Multimedia is one of the correct tools to facilitate the delivery of 

information in audio form video. Multimedia enables human interaction with the 

computer directly via / through images, text, audio, animation and video.  

Multimedia can also produce something more interesting. One application 

is for the creation of multimedia advertising "SWIFT ENGLISH SCHOOL" which 

might be expected with this ad can increase people's desire to learn English in 

SWIFT ENGLISH SCHOOL. Besides the presence of these ads can be competitive 

with other English language colleges. 

 

Keyword: Media, Promotion, Video, Advertising, Marketing Media, Promotion, 

Video, Advertising, Marketing 

 

 

 

 

 




