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Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI) yang berjudul “Perancangan Dan Pembuatan Iklan TV
Kripik Sikas Berbasis Animasi Untuk Media Promosi” dan isi dalam skripsi ini
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MOTTO

“Kebanggan yang paling besar bukan saat kita tidak pernah gagal, akan tetapi saat
kita bangkit kembali setiap kali terjatuh”

(Confusius)

“Sukses akan mendatangi mereka yang berani bertindak, serta jarang
menghampiri mereka yang penakut dan tidak berani mengambil konsekuensi”

(Jawaharlal Nehru)

“Tak selalu orang terpintar yang mendapatkan yang terbaik, orang yang
mempunyai kegigihan, orang yang terus bertahan dan tak pernah menyerah dalam
mencapai sukses akan mendapatkan yang terbaik.”

(W. E. Corey)

“Orang-orang menjadi begitu luar biasa pada saat mereka mulai berpikir kalau
mereka bisa melakukan sesuatu. Dan pada saat mereka percaya akan dirinya
sendiri, maka mereka memiliki rahasia kesuksesan yang pertama”

(Norman Vincent Peale)
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INTISARI

Industri periklanan saat ini berkembang dengan sangat pesat dan maju dilihat
dari kualitas maupun kreatifitasnya dan belum lagi ditunjang dengan pertumbuhan
teknologi yang setiap saat semakin maju. Hal ini dikarenakan persaingan bisnis
yang semakin ketat di antara para produsen yang bertujuan untuk menjadi yang
utama dalam mempromosikan produk atau usaha yang mereka tawarkan. Iklan TV
merupakan salah satu cara untuk menyampaikan informasi dan memperkenalkan
produk kepada konsumen dan masyarakat.

Sekarang ini sedang ramai bermunculan industri rumahan yang menghasilkan
produk-produk kreatif, salah satunya adalah produksi rumahan yang bergerak di
bidang pembuatan makanan ringan, hampir disetiap toko kelontong, sekolahan dan
warung makan dapat kita jumpai makanan ringan hasil industri rumahan, Kripik
Sikas adalah salah satu usaha rumahan yang sedang berkembang pesat di daerah
klaten, solo, dan Yogyakarta.

Permasalahan yang akan dibahas dalam hal ini adalah bagaimana
merancang sebuah iklan animasi kripik sikas yang baik dan menarik. sehinga
diharapkan agar para konsumen tertarik mau mencoba dan memperluas jangkauan
pemasaran produk. Adapun metode pengumpulan data yang dipakai adalah dengan
metode observasi, wawancara dan peninjauan langsung, untuk perancangan iklan
sendiri melalui beberapa tahap antara lain tahap praproduksi, tahap produksi, dan
tahap pasca produksi.

Kata kunci : Periklanan, Industri Rumahan, Produk Kreatif, Kripik Sikas,
Animasi.
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ABSTRACT

The advertising industry is currently growing very rapidly and advanced
views of quality and creativity and not yet supported by the growth of the technology
is advancing all the time. This is because businesses increasingly fierce competition
among manufacturers aiming to become the key player in promoting a product or
business they offer. TV advertising.is one way to convey information and introduce
products to consumers and society.

Now this is being crowded cottage industry sprung produce creative products,
one of which is a home production engaged in the manufacture of snacks, almost
every grocery store, school and food stalls can we meet the housing industry results
snacks, Kripik Sikas are one home-based business that is growing rapidly in the
area of Klaten, solo, and Yogyakarta.

Issues to be discussed in this regard is how to design an animated
advertisement cycads chips were good and interesting so that it is expected. that
consumers are interested in going to try and expand the range of product
marketing. The data collection method used is the method of observation, interviews
and direct observation, to design their own ads through several stages include pre-
production stage, the stage of production, and post-production stage.

Keyword : Advertising, Home Industry, Creative Products, Kripik Sikas .
Animation.
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