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MOTTO 

 

 

 
“Be a strong wall in the hard time and be a smilling sun in the good times” 

 

 

“Kesalahan itu dating dari diri sendiri, bukan dari orang lain” 

 

 

“Carilah keridhaanku dengan berbuat baik kepada orang-orang lemah diantara 

kalian, karena kalian diberi rezeki dan ditolong juga disebabkan orang-orang 

lemah kalian” 

(HP. Abu Dawud dan An-Nasai) 

 

 

“If your not making someone else’s life better, you are wasting your time” 

 

 

“Every day is a new day, every moment is a new moment, so now you’ve go to go 

out and show them you’re a new creature” 

 

 

“You, the people have the power, the power to create machines, the power to 

create happiness, you the people have the power to make this life free and 

beautiful, to make this life a wonderful adventure” 

 

 

“It’s necessary, that get the losers out of your life, if you want to live your dream” 

 

 

“No matter how bad it is or bad it gets, I am going to make it” 
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1. Tuhan ku Allah Subhanahu wata’ala. Hanya kepada-Mu aku bersyukur 

dan memohon pertolongan karena Engkau adalah sebaik-baiknya 

penolong. 

 

2. Orang Tua ku tercinta yang selalu mendukung, mendoakan, dan selalu 

memberikan yang terbaik untuk anak-anaknya. Serta saudara-saudara ku 

yang selalu menjadi terbaik dalam hal apapun. 

 

3. Mas Christian Yogyana P selaku pemilik Kedai Oak yang turut 

membantu mendukung proses pembuatan video skripsi saya. Dengan 

izin, tanda tangan tempat serta dukungan yang telah diberikan. 

 

4. Teman-teman seangkatan, sekelas, teman-teman dari TI-15 terutama 

walang sangit, teman-teman CGS Basketball Giovanno, Febrian 

Anggara, Azzam, Bang Norman dan lainnya, serta tidak lupa pula teman-

teman kos Ricky Lawa, Andra Orahmin, Robin dan lainnya beserta 

Bapak Djoko selaku pemilik kost. 

 

5. Terima kasih Nhur Fanny S, yang selalu bantuin, selalu menemani, selalu 

mendukung, selalu mau direpotin, dan selalu menjadi lovely person. 

 

6. Serta seluruh pihak yang telah membantu kelancaran hidup saya. 
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banyak kekurangan didalamnya. Dan juga saya berterimakasih kepada Bapak Agus 

Purwanto, M.Kom selaku dosen pembimbing. 
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1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M selaku Ketua STMIK AMIKOM 
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INTISARI 

 

 Terus berkembangnya teknologi dan perfilman yang ada menjadikan proses 

promosi suatu produk mampu menggeser media – media lain, misalnya saja banner, 

brosur, spanduk. Dengan adanya video (iklan) kegiatan promosi dapat lebih 

menarik serta lebih mudah untuk dijangkau berbagai media. 

 Pada skripsi ini, penulis mencoba untuk menganalisis permasalahan – 

permasalahan yang ada, serta memberikan solusi atau jalan keluar dari 

permasalahan tersebut. Dengan menggunakan metode analisis kepustakaan, 

observasi, dan wawancara. 

 Video Profile yang dihasilkan ditujukan untuk menjadi media promosi bagi 

Kedai Oak. Disamping itu peneliti menyarankan pihak Kedai Oak untuk mensubmit 

video profile ini kedalam berbagai jejaring sosial dengan tujuan menambah 

eksistensi dari Kedai Oak itu sendiri. 

 

Kata Kunci : Video Profile, analisis, promosi, motion graphic, perancangan, 

liveshoot, iklan, dan konsumen. 
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ABSTRACT 

 
The continued development of technology and existing film makes the process of 

promotion of a product capable of feeding the other media, for example banner, brosur. 

With the video ( ads ) promotional activities can be more interesting and easier to reach a 

wide range of media. 

In this thesis, the author tries to analyze the problems, and provide a solution or 

a way out of these problems. By using the method of literature analysis , observation , and 

interviews. 

Video Profile that is produced is intended to be a media campaign for Kedai Oak.  

Besides, the researchers suggest the Oak Tavern to submit this profile video into various 

social networks with the aim of increasing the existence of shops Oak itself. 

 

 

Keyword : Video Profile, analysis, promotion, motion graphic, design, liveshoot, 

advertisement, dan consumer. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


