
PERANCANGAN STRATEGI PEMASARAN BERBASIS MULTIMEDIA 
ANIMASI PADA PT LAUTAN TEDUH INTERNIAGA PEKALONGAN 

LAMPUNG TIMUR 
 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

OLEH 

DERI SETIAWAN 

NPM. 18430014 

 

 

 

 

 

ILMU KOMPUTER 
FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH METRO 
2022 



 

ii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

iii 
 

PERANCANGAN STRATEGI PEMASARAN BERBASIS MULTIMEDIA 
ANIMASI PADA PT LAUTAN TEDUH INTERNIAGA PEKALONGAN 

LAMPUNG TIMUR 

 

 

 

SKRIPSI 

Diajukan 
Untuk Memenuhi  Salah Satu Persyaratan 
Dalam Menyelesaikan Program Sarjana 

 

 

 

 

 

 

DERI SETIAWAN 

NPM. 18430014 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ILMU KOMPUTER 
FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH METRO 
2022



 

iv 
 

ABSTRAK 
 

PT Lautan Teduh Interniaga Pekalongan Lampung Timur adalah salah satu 
perusahaan swasta resmi yang bergerak dalam bidang penjualan produk 
kendaraan bermotor merek yamaha. Dalam proses pemasaan produk, saat ini 
masih menggunakan brosur, dan spanduk. Tentunya hal tersebut kurang meluas 
dalam pemasaran produk. Sehingga masyarakat menerima informasi penjualan 
produk dengan hanya melihat sepanduk dan brosur. Tentunya dibutuhkan 
pengembangan promosi penjualan pada PT Lautan Teduh Interniaga. Tujuan 
penelitian yang dilakuan penulis adalah merancang video iklan animasi pada PT 
lautan teduh interniaga. Iklan video animasi dibuat dengan menggunakan 
metode MDLC (Multimedia development life cycle) dengan dibantu perangkat 
lunak yaitu software coreldraw, opentoonz, wondershare filmora dan pengujian 
menggunakan media player sebagai pemutaran video animasi. Hasil dari 
penelitian ini yaitu untuk mengembangkan dalam proses pemasaran produk. 
 
Kata kunci: Video iklan animasi; metode MDLC; multimedia animasi.  

 

ABSTRACT 

PT Lautan Teduh Interniaga Pekalongan East Lampung is one of the official 
private companies engaged in the sale of Yamaha brand motor vehicles. In the 
process of product marketing, currently they are still using brochures and 
banners. Of course, this is less widespread in product marketing. So that people 
receive product sales information by only looking at banners and brochures. Of 
course, it needs the development of sales promotions at PT Lautan Teduh 
Interniaga. The purpose of the research conducted by the author is to design an 
animated advertising video at PT Lautan Teduh Interniaga. Animated video 
advertisements are made using the MDLC (Multimedia development life cycle) 
method with the help of software namely CorelDraw, OpenToonz, Wondershare 
Filmora and testing using a media player as an animated video playback. This 
design is carried out to develop in the product marketing process. 

Keywords: Animated Ad Video; MDLC Method; Animasi Multimedia 
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RINGKASAN 

Deri Setiawan. 2022. Perancangan Strategi Pemasaran Berbasis Multimedia 
Animasi Pada PT Lautan Teduh Interniaga Pekalongan Lampung Timur. 
Skripsi. Program Studi Ilmu Komputer, Fakultas Ilmu Komputer. 
Universitas Muhammadiyah Metro. Dosen Pembimbing (1) Sudarmaji, 
S.Kom., M.M Kom. (2) Arif Hidayat, S.T., M.Kom 

Kata kunci: Video Iklan Animasi; Metode MDLC; Multimedia Animasi. 

Latar belakang masalah yang terjadi pada PT Lautan Teduh Interniaga 
Pekalongan Lampung Timur terletak dijalan AH nasution No 18, Adirejo, 
Kecamatan Pekalongan, Kabupaten Lampung Timur. Lampung 34111. PT 
Lautan Teduh Interniaga Pekalongan Lampung Timur, didirikan pada tanggal 10 
April 2017 dan mulai beroprasi pada tanggal 10 Juni 2017. Saat ini, PT Lautan 
Teduh Interniaga Pekalongan Lampung Timur,  memiliki penjualan produk, yaitu 
sepeda motor. Permasalahan saat ini adalah PT Lautan Teduh Interniaga 
Pekalongan pemasaranya masih menggunakan brosur, dan spanduk. Tentunya 
hal tersebut kurang meluas dalam pemasaran produk. Sehingga masyarakat 
menerima informasi penjualan produk dengan hanya melihat sepanduk dan 
brosur. Tentunya dibutuhkan pengembangan promosi di PT Lautan Teduh 
Interniaga Pekalongan Lampung Timur. Berdasarkan wawancara dengan bapak 
sapril selaku pemilik perusahaan tersebut diperoleh permasalahan yaitu dalam 
proses pemasaran atau promosinya masih menggunakan brosur dan sepanduk, 
dari hasil riset penelitian penulis merancang pembuatan video iklan animasi 
untuk menunjang tingkat jual produk yang akan dipasarkan agar pemasarannya 
lebih meluas kemasyarakat.  
  Penelitian ini bertujuan membuat dan merancang iklan video animasi 
pada PT Lautan Teduh Interiaga Pekalongan Lampung Timur. Dengan adanya 
promosi bentuk video iklan animasi untuk menunjang tingkat jual produk yang 
akan dipasarkan agar pemasarannya lebih meluas kemasyarakat 

Metode penelitian yang digunakan metode MDLC (Multimedia 
Development Life Cycle) untuk proses pembuatan iklan video animasi. Menurut 
Riyanto dan Singgih (2015: 17) menarik kesimpulan MDLC multimedia 
development life cycle merupakan metode pengembangan system yang cocok 
untuk pengembangan system berbasis multimedia. Pengembangan MDLC terdiri 
dari enam tahap, yaitu tahap pengonsepan (concept), perancangan (design), 
pengumpulan bahan (material collecting), pembuatan (assembly), pengujian 
(testing) dan pendistribusian (distribution). 
 Hasil penelitian dan kesimpulan. Adapun hasil dari penelitian ini adalah 
telah dihasilkannya sebuah sistem informasi sesuai dengan tujuan penelitian ini 
yaitu perancangan strategi pemasaran berbasis multimedia animasi pada PT 
Lautan Teduh Interniaga Pekalongan Lampung Timur. Berdasarkan hasil dari 
penelitian maka dapat disimpukan bahwa sesuai tujuan dari penelitian ini telah 
tercapai sehingga dapat memberikan manfaat bagi PT Lautan Teduh Interniaga 
Pekalongan Lampung Timur. dalam proses pemasaran produk. Sehingga dapat 
menunjang tingkat penjualan produk.  
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      MOTTO 

 

 

 
 مَنْ خَرَ جَ فىِ طَلبَِ الْعِلْمِ فَهُوَ فى سَبِيْلِ اللِ 

 
‘’Barang siapa keluar untuk mencari ilmu maka dia berada di jalan Allah ‘’ 

(HR.Turmudzi) 
 

 

 

Agama, keluarga, makan, one piece. 

(Deri Setiawan) 
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