
PEMBUATAN COMPANY PROFILE SEBAGAI MEDIA PROMOSI 

PADA PUNK COFFEE BAR FROGSHELTER 

YOGYAKARTA 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Agung A.S. Mokodompit 

16.11.0302 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2021



i 
 

PEMBUATAN COMPANY PROFILE SEBAGAI MEDIA PROMOSI 

PADA PUNK COFFEE BAR FROGSHELTER 

YOGYAKARTA 

 

SKRIPSI 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  
mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 

 

 

 

 

disusun oleh 

Agung A.S. Mokodompit 

16.11.03331 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2021  



ii 
 

 

PERSETUJUAN 

 
SKRIPSI 

 

PEMBUATAN COMPANY PROFILE SEBAGAI MEDIA PROMOSI 

PADA PUNK COFFEE BAR FROGSHELTER 

YOGYAKARTA 

 
yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

Agung A.S. Mokodompit 

16.11.0331 

 
telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 12 Februari 2021 

 
Dosen Pembimbing, 

 
 

 
 

Emha Taufiq Luthfi, S.T., M.Kom 

                                     NIK : 190302125 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iii 
 

  
 

PENGESAHAN 

SKRIPSI 
 

PEMBUATAN COMPANY PROFILE SEBAGAI MEDIA PROMOSI 

PADA PUNK COFFEE BAR FROGSHELTER 

YOGYAKARTA 

 
yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 
Agung A.S. Mokodompit 

16.11.0331 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 
pada tanggal 19 Maret 2021 

Susunan Dewan Penguji 

Nama Penguji Tanda Tangan 

 

 

Tonny Hidayat, M.Kom. __________________ 

NIK. 190302182 

 

Ika Asti Astuti, S.Kom., M.Kom.  __________________ 

NIK. 190302391 

  

Emha Taufiq Luthfi, S.T., M.Kom.  __________________ 

NIK. 190302125 

 
Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 

untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 
Tanggal 19 Maret 2021 

 
DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 

 

Krisnawati, S.Si, M.T. 

NIK. 190302038 

 

 

 

 

 

 

 

 



iv 
 

PERNYATAAN 
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MOTTO 

 

“ dan jangan kamu berputus asa dari rahmat Allah. Sesungguhnya tiada berputus 

asa dari rahmat Allah, melainkan kaum yang kafir” 

 (Q.S. Yusuf, 87) 

 

“Adakah sama orang-orang yang mengetahui dengan orang yang tidak 

mengetahui? Sesungguhnya orang yang berakallah yang dapat menerima 

pelajaran” 

(Q.S. Az-Zumar, 9) 

 

"Tidak ada dua hal yang digabungkan lebih baik dari pada pengetahuan dan 

kesabaran."  

(Nabi Muhammad saw) 

 

“Hanya ada dua pilihan untuk memenangkan kehidupan: keberanian, atau 

keikhlasan. Jika tidak berani, ikhlaslah menerimannya. jika tidak ikhlas, 

beranilah mengubahnya” 

(Lenang Manggala) 
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INTISARI 

Pekembangan video sebagai media informasi saat ini sangat pesat, pada era 
sekarang video sebagai sarana menyampaikan informasi dengan didukung oleh 
banyaknya penguna media sosial sebagai media interaksi maka akan mempermudah 
menyebarkan informasi melalui video. Untuk itu, pembuatan video company 

profile sangat diperlukan oleh Punk Coffee Bar Frogshelter untuk memberikan 
informasi sekaligus menjadi sarana promosi. 

Pembuatan penelitian ini akan menggunakan teknik live shot dan motion 
graphic sedangkan metode perancangan yang digunakan menggunakan 3 tahapan 

yaitu, Pra Produksi, Produksi dan Pasca Produksi. 

Pada penelitian ini nantinya akan menghasilkan video company profile pada 
Punk Coffee Bar Frogshelter dengan menggunakan teknik live shot dan motion 
graphic yang akan diupload di media sosial untuk membantu memberikan informasi 

kepada masyarakat dan sebagai media promosi untuk meningkatkan penjualan. 
 
 

Kata kunci: Video, Company Profile, Live Shot, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 

The development of video as an information medium is currently very fast, 
in the present era video as a means of conveying information is supported by the 
large number of users of social media as a medium of interaction, it will make it 
easier to spread information through video. For this reason, Punk Coffee Bar 

Frogshelter really needs a video company profile to provide information as well as 
a promotional tool. 

The making of this research will use live shot and motion graphics, while 
the design method used uses 3 stages, namely, Pre Production, Production and Post 

Production. 

In this research will produce video company profile on Punk Coffee Bar 
Frogshelter using techniques of live shots and motion graphics to be uploaded to 
social media to help inform the public and as a media campaign to increase sales 

 
 
Keywords: Video, Company Profile, Live Shot, Motion Graphic.


	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

