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INTISARI 

Reklame Jogja adalah bisnis yang bergerak di bidang jasa di Yogyakarta 

yang berfokus  pada Digital Printing, Dalam mengembangkan bisnis mereka, 

mereka melakukan kegiatan promosi, tahapan promosi yang sedang dilakukan 

sekarang masih manual dengan hanya memposting foto produk mereka di media 

sosial, Sehingga masih belum cukup untuk menarik minat masyarakat luas untuk 

mau memperhatikan dan memilih jasa mereka.  

Video profil perusahaan adalah deskripsi utama yang dapat digunakan 

sebagai bahan untuk promosi saat ini dengan melibatkan elemen multimedia lain 

seperti audio, video, animasi dan juga menggunakan teknik liveshoot yang 

kemudian menciptakan suatu adegan yang dramatik, yang dipadu dengan kejadian 

dramatik lainnya dan disusun pada suatu proses editing, dan semuanya ini apabila 

disatukan dapat menciptakan sebuah alur cerita yang bisa membuat penontonnya 

terhanyut .  

Elemen-elemen ini dapat memvisualisasikan dan mengilustrasikan 

kelebihan yang ada di Reklame Jogja menjadi lebih menarik. Dari uraian di atas, 

penulis mencoba membuat penelitian dengan judul “Pembuatan Video Company 

Profile pada Reklame Jogja mengunakan teknik motion graphic dan liveshoot”. 

 Kata-kunci: Pembuatan, Video, Company Profile, Motion Graphic, Liveshoot   
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ABSTRACT 

Reklame Jogja is a business engaged in services in Yogyakarta that 

focuses on Digital Printing, In developing their business, they carry out 

promotional activities, the promotion stages that are being carried out are still 

manual by only posting photos of their products on social media, so it is still not 

enough to attract the public to want to pay attention and choose their services. 

The company profile video is the main description that can be used as 

material for current promotions by involving other multimedia elements such as 

audio, video, animation and also using liveshoot techniques which then create a 

dramatic scene, which is combined with other dramatic events and arranged in a 

process. editing, and all of this when put together can create a storyline that can 

make the audience drift away. 

These elements can visualize and illustrate the advantages of being 

advertised in Jogja to be more attractive. From the description above, the author 

tries to make a study with the title "Making a Video Company Profile on Jogja 

billboards using motion graphic and liveshoot techniques". 

Keywords: Making, Video, Company Profile, Motion Graphic, Liveshoot 
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