
 
 

i 

 

 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN VIDEO IKLAN SEBAGAI MEDIA 

PROMOSI KAY RAMEN DENGAN MENGGUNAKAN 

TEKNIK LIVE SHOOT DAN MOTION GRAPHIC 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Farhan Dickry Kaulika 

15.12.8743 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2019 



 
 

ii 

 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN VIDEO IKLAN SEBAGAI MEDIA 

PROMOSI KAY RAMEN DENGAN MENGGUNAKAN 

TEKNIK LIVE SHOOT DAN MOTION GRAPHIC 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Sistem Informasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Farhan Dickry Kaulika 

15.12.8743 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

2019 

  



 
 

iii 

 

  



 
 

iv 

 

  



 
 

v 

 

 

 

 



 
 

vi 

 

MOTTO 

“Balas dendam terbaik adalah dengan memperbaiki dirimu.” 

-Ali Bin Abi Thalib 

 

“Seseorang yang tepat tak selalu datang tepat waktu. Kadang ia datang setelah kau 

lelah disakiti oleh seseorang yang tidak tahu cara menghargaimu.” 

-Farhan Dickry Kaulika 

 

“Bertambah tua itu bukan berarti kehilangan masa muda, Tapi babak baru dari 

kesempatan dan kekuatan.” 

-Betty Friedan 

 

“Saat dimana kita harus fokus pada cahaya adalah pada masa tergelap kita.” 

-Aristotle Onassis 

 

  

https://www.bible.com/id/bible/306/1PE.5.TB
https://www.bible.com/id/bible/306/1PE.5.TB
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menghadirkan orang – orang berarti disekeliling saya. Yang selalu memberi semangat 
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• Salma Pradica Sandy 

Terimakasih untuk momen – momen bahagia yang telah kita lewatin bersama saat 

saya masih berkuliah. Yang selalu memberikan semangat untuk rajin kuliah agar 

bisa lulus dengan cepat. Membantu dan menemani untuk membuat video bahan 

skripsi di Kota Salatiga. Walau akhirnya ditengah jalan kita sudah tidak lagi 

bersama. Semoga setelah ini saat kita masing – masing sudah baik – baik saja. Kita 

bisa berteman dengan baik. 
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• Sahabat dan seluruh teman  

Tanpa kalian mungkin masa – masa kuliah saya akan menjadi biasa – biasa saja, 

untuk Agung, Dio, Azhar teman saya dikampus terimakasih selalu membantu 

perihal tugas dan kerja kelompok, saya bisa lulus berkat bantuan kalian. Untuk 

Sadboys (Kiconk, Aik, Victor, Rico, Galang) Terimakasih untuk sudah selalu ada 

ketika saya sedang tidak baik, semoga sampai nanti kita sibuk dengan urusan 
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INTISARI 

 Hiburan meningkat dengan persaingan bisnis yang ketat. Perusahaan dituntut 

untuk lebih kreatif dalam kegiatan bisnis apa pun. Salah satunya dengan promosi. 

Promosi Media sering digunakan untuk menyampaikan informasi tentang perusahaan 

melalui media iklan. 

 

  Oleh karena itu, penulis ingin membuat iklan Kay Ramen sebagai media 

promosi di media sosial. Iklan ini juga dimaksudkan sebagai media promosi bagi 

manajemen perusahaan untuk mempromosikan Kay Ramen. 

 

 Penulis melakukan penelitian dengan menggunakan metode pengumpulan 

data melalui internet juga di Kay Ramen. Pada akhirnya untuk membuat video iklan 

Perusahaan sebagai media promosi Kay Ramen dapat membantu manajemen untuk 

mempromosikan Kay Ramen.  

 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Media promosi, Video Iklan, Produk, Konsumen. 
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ABSTRACT 

 Entertainment is increasing with intense business competition. Companies 

are required to be more creative in any business activities. One of them is with 

promotion. Media promotions are often used to convey information about companies 

through advertising media. 

 

 Therefore, the writer wants to make a Kay Ramen advertisement as a 

promotional media on social media. This ad is also attractive as a promotional medium 

for company management to promote Kay Ramen. 

 

 The author conducted research using data collection methods via the internet 

also at Kay Ramen. In the end, to make Company advertising video as Kay Ramen 

promotional media can help management to support Kay Ramen. 

 

Keywords: Information systems, Media promotion, Advertisement Video, Product, 

Consument. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


