
 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN VIDEO PROFILE PADA 

PERMATA (PERSATUAN MAHASISWA TIMUR AMIKOM) 

YOGYAKARTA DENGAN MOTION GRAPHIC 
 

 

 

 

 

 
 

SKRIPSI 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Samion Nuhuyanan 

15.11.8894 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2022 



 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN VIDEO PROFILE PADA PERMATA 

(PERSATUAN MAHASISWA TIMUR AMIKOM) 

YOGYAKARTA DENGAN MOTION GRAPHIC 
 

 

ii 

 

 

 
 

SKRIPSI 

 
 

untuk memenuhi sebagian persyaratan 

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 
 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Samion Nuhuyanan 

15.11.8894 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2022 

  



ii

i 

 

 

 

PERSETUJUAN 

 

 

SKRIPSI 
 

 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN VIDEO PROFILE PADA 

PERMATA (PERSATUAN MAHASISWA TIMUR AMIKOM) 

YOGYAKARTA DENGAN MOTION GRAPHIC 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 
 

Samion Nuhuyanan 

15.11.8894 

 

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 
pada tanggal 23 April 2022 

 

 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 
 

Mei P. Kurniawan, M.Kom. 

NIK. 190302187 

 

           

 

 



iv 

 

 

  

PENGESAHAN 

 

SKRIPSI 
 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN VIDEO PROFILE PADA 

PERMATA (PERSATUAN MAHASISWA TIMUR AMIKOM) 

YOGYAKARTA DENGAN MOTION GRAPHIC 

 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 
 

Samion Nuhuyanan 

15.11.8894 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 
pada tanggal 23 April 2022 

 

Susunan Dewan Penguji 

 
Nama Penguji Tanda Tangan 

 

 

Bernadhed, M.Kom. __________________ 

NIK. 190302243 

 

 

Bayu Setiaji, M.Kom.  __________________ 

NIK. 190302216 

  

 

Mei P. Kurniawan, M.Kom.  __________________ 

NIK. 190302187 

 
 

 

 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 23 Juni 2022 

 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 

 

 

Hanif Al Fatta,S.Kom., M.Kom. 
NIK. 190302096 

 



v 

 

 



vi 

 

 

MOTTO 

 

 

“Tuhan tidak akan meninggalkanmu sendirian” 

“LOVE YOURSELF FIRST AND THEN YOU CAN LOVE OTHERS” 
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INTISARI 

 
 

Video Profile adalah bentuk lain dari company profile dengan format audio 

visual  berupa cuplikan-cuplikan video yang dipercantik dengan tampilan animasi 

dan grafis, ilustrasi musik yang sesuai,dan narasi. Dan merupakan salah satu jenis 

media promosi yang bisa digunakan untuk sebuah organisasi atau perusahaan. 

Media video menjadi bentuk baru dalam sebuah presentasi ke publik atau investor. 

Bagi PERMATA sebuah video promosi akan menjadi sesuatu yang 

menguntungkan karena dapat menjelaskan apa itu organisasi PERMATA untuk 

mahasiswa AMIKOM  adalah sebuah organisasi yang dibuat untuk mempersatukan 

mahasiswa dari Indonesia bagian Timur yang berkuliah di Amikom. Dan juga untuk 

mengubah dan memperbaiki pandangan masyarakat terhadap mahasiswa dari 

Indonesia dari Timur, dan menjadikan PERMATA sebagai keluarga yang berada di 

dekat mereka selama di luar daerah. 

Dengan menggunakan Motion Graphic, video profile ini diharapkan dapat 

membuat penontonnya lebih mengenal atau mengetahui tentang apa itu 

PERMATA. 

 

 

Kata Kunci : Video profile, , Motion Graphic, Media, Informasi 
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ABSTRACT 

 

 
Video is another form of company profile with audio visual format in the 

form of video footage that is enhanced by the display of animation and graphics, 

appropriate musical illustrations, and narration. And is one type of promotional 

media that can be used for an organization or company. Video media becomes a 

new form in a presentation to the public or investors. 

For PERMATA a promotional video will be something that is profitable 

because it can explain what the PERMATA organization for AMIKOM students is 

an organization created to bring together students from Eastern Indonesia who are 

studying at Amikom. And also to change and improve the public's view of students 

from Indonesia from the East, and make PERMATA as a family near them while 

outside the area. 

By using Motion Graphic, this profile video is expected to make the 

audience more familiar with or know about what PERMATA is. 

 

 

Keywords : Video profile, Motion Graphic, Media, Information 
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