
PEMBUATAN IKLAN MARISINI COFFEE DENGAN MENGGUNAKAN 

MOTION GRAPHIC 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

Disusun oleh 

Hasito Agung Pratama 

15.12.8702 

 

 

PROGRAM SARJANA  

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

 YOGYAKARTA  

2021 



PEMBUATAN IKLAN MARISINI COFFEE DENGAN MENGGUNAKAN 

MOTION GRAPHIC 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Disusun oleh 

Hasito Agung Pratama 

15.12.8702 

 

 

PROGRAM SARJANA  

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI  

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

 YOGYAKARTA  

2021 



 

i 

 

           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PERSETUJUAN 

 

 

SKRIPSI 
 

 

PEMBUATAN IKLAN MARISINI COFFEE DENGAN 

MENGGUNAKAN MOTION GRAPHIC 

 
yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

Hasito Agung Pratama 

15.12.8702 

 

 

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 22 Januari 2021 

 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 

Tonny Hidayat, M.Kom 

NIK. 190302182 

           

 



 

ii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PENGESAHAN 

 

SKRIPSI 
 

PEMBUATAN IKLAN MARISINI COFFEE DENGAN 

 MENGGUNAKAN MOTION GRAPHIC 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

Hasito Agung Pratama 

15.12.8702 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 

pada tanggal 18 Januari 2021 

 

Susunan Dewan Penguji 

 

Nama Penguji    Tanda Tangan 

 

 

Tonny Hidayat, M.Kom   _________________ 

NIK. 190302182 

 

 

Dr. Andi Sunyoto, M.Kom.                         _________________ 

NIK. 190302052 

  

 

Muhammad Tofa Nurcholis, M.Kom    _________________ 

NIK. 190302281 

 

 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 

untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 22 Januari 2021 

 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 
 

Krisnawati, S.Si., MT 

NIK. 190302038 

 



 

iii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

iv 

 

MOTTO 

“Kelemahan terbesarmu adalah kemalasan dari dirimu sendiri, jika kamu 

menunda untuk bangkit maka disanalah kamu telah menyia-nyiakan waktumu dan 

dipermainkan oleh waktu, jika kamu memilih untuk bangkit dengan waktu yang 

semestinya maka kamu sendirilah yang mengatur waktu untuk dirimu sendiri. 

-Agung  

 

Selesaikanlah masalah yang telah kamu perbuat, mencari cara untuk pemecahan 

masalahnya, karena masih ada masalah lain yang menantimu untuk diselesaikan. 

-Agung 

 

selesaikanlah apa yang sudah kamu mulai, kamu harus belajar bertanggung jawab 

oleh waktu yang sudah kamu pilih. Jangan lupa orang tua dirumah mendoakanmu 

setiap waktu dengan harapan yang besar. 

-Orang Tua 
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INTISARI 
 

 

Marisini Coffee adalah perusahaan di bidang penjualan produk kopi, sejauh 

ini Kopi Marisini menjual produk melalui media sosial untuk melakukan promosi 

penjualan produk yang disediakan dan hanya menggunakan media gambar atau 

foto. Penggunaan promosi menggunakan media gambar atau foto memiliki banyak 

keterbatasan dalam pengiriman informasi produk. 

Pada penelitian skripsi ini, penulis ingin mencoba mencari masalah utama 

yang ada pada Kopi Marisini dan memberikan masukan serta solusi terbaik untuk 

masalah dalam menggunakan promosi produk pada Marisini Coffee, yaitu dengan 

membuat iklan video yang nantinya akan ditampilkan di media sosial Instagram. 

media sebagai jangkauan audiens pendukung. Video iklan ini akan dibuat dengan 

teknik motion graphic. 

Tujuan pembuatan skripsi ini adalah untuk membantu Marisini Coffee 

membuat serta menginformasikan produknya dengan cara baru yang tidak pernah 

digunakan oleh Marisini Coffee. Video iklan ini dibuat dengan format .mp4 

memiliki resolusi 1920 x 1080 pixel. 

Kata kunci : Video promosi, Motion Graphic, Marisini Coffee. 
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ABSTRACT 
 

 

Marisini Coffee is a company in the field of selling coffee products, so far 

Marisini Coffee sells products through social media to promote sales of products 

provided and only uses image or photo media. The use of promotion using image 

or photo media has many limitations in sending product information. 

In this thesis research, the author wants to try to find the main problems that 

exist in Marisini Coffee and provide the best input and solution to the problem of 

using product promotion at Marisini Coffee, namely by making video ads that will 

later be displayed on Instagram social media. the media as the reach of the 

supporting audience. This ad video will be made using motion graphic techniques. 

The purpose of this thesis is to help Marisini Coffee make and inform its 

products in a new way that has never been used by Marisini Coffee. This ad video 

is made in the .mp4 format and has a resolution of 1920 x 1080 pixels. 

Keywords: Promotion video, Motion Graphic, Marisini Coffee. 


