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INTISARI 

 

Company Profile atau yang lebih dikenal sebagai profil perusahaan adalah 

gambaran singkat mengenai informasi dasar perusahaan, perkembangan dan 

pencapaian perusahaan, produk atau jasa yang ditawarkan, serta keunikan dan 

keuntungan yang dimilikinya. 

Draft Store berdiri sejak 01 Agustus 2017 dan merupakan outlet 

perusahaan yang berlokasi di Draft Store Graffiti Supply Tegal Baru, Jl. Bima 

No.17, Tegalbaru, Gumulan, Kec. Klaten Tengah, Klaten, Jawa Tengah, 

Indonesia. Draft Store bergerak dibidang Graffiti Supply yang meliputi penjualan 

berbagai jenis alat” mengambar di jalan dan juga merch seperti Macam merk 

aerosol spray cans, Caps spray, Tshirt, Hoodie, dan masih banyak barang lainnya. 

Visual effect adalah proses di mana pencitraan membuat atau memanipulasi luar 

konteks dari rekaman aksi hidup dalam pembuatan film.  Dalam pembuatan 

Company Profile ini memiliki beberapa kebutuhan seperti Adobe Premiere, 

Adobe After Effects, Element 3D, dan perangkat multimedia lainnya. Dan untuk 

pengambilan gambar juga memerlukan Kamera atau perangkat keras lainnya yang 

semi pro supaya dapat menghasilkan gambar yang berkualitas. 

Berdasarkan latar belakang diatas maka peneliti mengambil judul 

penelitian “PEMBUATAN COMPANY PROFILE SEBAGAI MEDIA 

PROMOSI di DRAFT STORE MENGGUNAKAN TEKNIK LIVE SHOOT dan 

VISUAL EFFECT”. 

 

 

Kata Kunci:    Company Profile, Draft Store, Visual Effect, Live Shoot 
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ABSTRACT 
 

Company profile or better known as company profile is a brief description 

of basic information, developments and the company, products or services 

offered, as well as its uniqueness and benefits. 

 Draft Store was founded on August 1, 2017 and is an outlet company 

located at Draft Store Graffiti Supply Tegal Baru, Jl. Bima No.17, Tegalbaru, 

Gumulan, Kec. Central Klaten, Klaten, Central Java, Indonesia. Draft Store is 

engaged in Graffiti Supply which includes the sale of various types of tools 

"drawing on the street and also merchandise such as various brands of aerosol 

spray cans, spray caps, t-shirts, hoodies, and many other items. Visual effect is 

the process by which imagery creates or manipulates the context of the action in 

filmmaking. In making this Company Profile, you have several needs such as 

Adobe Premiere, Adobe After Effects, Element 3D, and other multimedia devices. 

And for shooting also requires a camera or other quality hardware. 

 Based on the above background, the researcher took the research title 

"MAKING COMPANY PROFILE AS A PROMOTION MEDIA IN THE DRAFT 

STORE USING LIVE SHOOT AND VISUAL EFFECT TECHNIQUES. 

 

 

Keyword: Company Profile, Draft Store, Visual Effect, Live Shoot 

 

 

 

 

 


