
PEMBUATAN DAN PERANCANGAN VIDEO COMPANY PROFILE 

BERBASIS MULTIMEDIA MENGGUNAKAN METODE MOTION 

GRAPHIC SEBAGAI MEDIA INFORMASI DAN PROMOSI  

PADA CV. FAJAR JAYA MULYA 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Harish Hadi Laksono 

16.11.0608 

 

 
PROGRAM SARJANA  

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

      FAKULTAS ILMU KOMPUTER          

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA               

YOGYAKARTA  

2020 



PEMBUATAN DAN PERANCANGAN VIDEO COMPANY PROFILE 

BERBASIS MULTIMEDIA MENGGUNAKAN METODE MOTION 

GRAPHIC SEBAGAI MEDIA INFORMASI DAN PROMOSI 

PADA CV. FAJAR JAYA MULYA 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Teknik Informatika 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Harish Hadi Laksono 

16.11.0608 

 

PROGRAM SARJANA  

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

      FAKULTAS ILMU KOMPUTER          

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA               

YOGYAKARTA  

2020 



ii 

 

  

 

 

PERSETUJUAN 

 

SKRIPSI 

 

PEMBUATAN DAN PERANCANGAN VIDEO COMPANY PROFILE 

BERBASIS MULTIMEDIA MENGGUNAKAN METODE MOTION 

GRAPHIC SEBAGAI MEDIA INFORMASI DAN PROMOSI PADA CV. 

FAJAR JAYA MULYA 

 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

 

Harish Hadi Laksono 

16.11.0608 

 

 

telah disetujuai oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 29 September 2020 

 

 

Dosen Pembimbing, 

 

Bayu Setiaji, M.Kom. 

NIK. 190302216 

 

 

 

 



iii 

 

 

  PENGESAHAN 

SKRIPSI 

PEMBUATAN DAN PERANCANGAN VIDEO COMPANY PROFILE 

BERBASIS MULTIMEDIA MENGGUNAKAN METODE MOTION 

GRAPHIC SEBAGAI MEDIA INFORMASI DAN PROMOSI PADA CV. 

FAJAR JAYA MULYA 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

Harish Hadi Laksono 

16.11.0608 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 

pada tanggal 19 Oktober 2020 

Susunan Dewan Penguji 

Nama Penguji Tanda Tangan 

Hartatik, S.T., M.Cs.  

NIK. 190302232 

Uyock Anggoro Saputro, M.Kom.  

NIK. 190302419 

Bayu Setiaji, M.Kom.  

NIK. 190302216 

 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan untuk 

memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 19 Oktober 2020 

 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

Krisnawati, S.Si, M.T. 

NIK. 190302038 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 



iv 

 



v 

 

MOTTO 

 
”Knowledge is like underwear. It is useful to have it, but not necessary to 

show it off.” – Bill Murray 

 

”Life is a process of learning” – Lauryn Hill 

 

 
”Once you stop learning, you start dying.” – Albert Einstein 

 
 

”Great man are not born great, they grow great.” – Vito Corleone, The 

Godfather Part II 
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INTISARI 

Periklanan adalah salah satu alat yang paling umum digunakan oleh 

perusahaan untuk menarik perhatian konsumen atau klien. Motion graphic adalah 

salah satu teknik yang biasa digunakan dalam pembuatan iklan. Di zaman yang 

serba digital ini, iklan sudah mulai beralih dari yang konfensioal ke media sosial 

seperti Youtube. Dengan adanya video iklan “CV. FAJAR JAYA MULYA” 

tentunya akan menambah daya tarik konsumen serta lebih banyak orang bisa 

mengenalnya dikarenakan berbentuk video yang sudah diupload di Youtube, yang 

mana semua kalangan bisa mengakses.  

 Multimedia adalah kombinasi dari komputer dan video (Rosch,1996) atau 

Multimedia merupakan alat yang dapat menciptakan presentasi dinamis dan 

interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan gambar video 

secara umum yaitu pemanfaatan teknologi komputer untuk menggabungkan 

antara teks, grafik, audio, video, dan gambar bergerak (animasi) dengan 

menggabungkan link dan tools dapat memungkinkan pengguna berinteraksi, 

berkreasi, dan berkomunikasi. 

 Cara pengimplementasian video iklan sebagai media promosi dari CV. 

FAJAR JAYA MULYA adalah dengan memproduksi video animasi tersebut dari 

proses pra produksi yang berisi tentang pembuatan naskah dan storyboard, proses 

produksi yang berisi tentang pembuatan desain karakter dan obyek lalu 

menganimasikannya. 

Kata Kunci – Media periklanan, Teknik Motion Graphic, CV. FAJAR JAYA 

MULYA. 
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ABSTRAK 

Advertising is one of the most common tools used by companies to attract 

the attention of consumers or clients. Motion graphics are one of the techniques 

commonly used in advertising. In this digital era, advertisements have begun to 

shift from conventional ones to social media such as Youtube. With the 

advertising video "CV. FAJAR JAYA MULYA "of course, will increase the 

appeal of consumers and more people can get to know him because it is a video 

that has been uploaded on Youtube, which all people can access.  

 Multimedia is a combination of computers and video (Rosch, 1996) or 

Multimedia is a tool that can create dynamic and interactive presentations that 

combine text, graphics, animation, audio and video images in general, namely the 

use of computer technology to combine text, graphics, audio, videos, and moving 

images (animation) by combining links and tools can allow users to interact, 

create, and communicate. 

 How to implement video advertising as a promotional media from CV. 

FAJAR JAYA MULYA is by producing the animated video from the pre-

production process which contains the making of the script and storyboard, the 

production process which contains the making of character and object designs 

and then animating them. 

Keyword - Advertising media,Techniques Motion Graphics, CV. FAJAR JAYA 

MULYA


