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INTISARI 

 

Multimedia adalah alat media di mana terdapat kombinasi berbagai bentuk 

elemen informasi, seperti teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat dan 

koneksi sehingga pengguna dapat menavigasi, berinteraksi, bekerja dan 

berkomunikasi. Multimedia sering digunakan di dunia informatika. Terlepas dari 

dunia informatika, multimedia juga diadopsi oleh dunia game, dan juga untuk 

membuat Company profile. 

Company profile merupakan media pengenalan perusahaan kepada customer 

yang bertujuan untuk menginformasikan, meyakinkan, serta membujuk customer 

agar membeli produk atau menggunakan jasa yang ditawarkan. Media promosi 

yang bisa menarik perhatian customer salah satunya dengan membuat sebuah 

promosi dengan media elektronik, atau dengan membuat sebuah company profile 

yang berbasis video. Dari pembuatan media promosi company profile dengan 

berbasis video ini memudahkan para customer atau para konsumen untuk 

mengetahui berbagai informasi dan memperoleh gambaran umum tentang 

perusahaan. Karena itu company profile menggunakan teknik motion graphic 

menjadi salah satu solusi untuk mengenalkan perusahaan kepada customer. 

Kata Kunci : Multimedia, Company Profile, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

 Multimedia is a media tool in which there are combinations of various forms 

of information elements, such as text, sound, images, animation and video with tools 

and connections so that users can navigate, interact, work and communicate. 

Multimedia is often used in the world of informatics. Apart from the world of 

informatics, multimedia is also adopted by the game world, and also to create a 

company profile. 

 Company profile is a company introduction media to customers that aims 

to inform, convince, and persuade the audience to buy the product or use the 

services offered. Promotional media that can attract customer attention, one of 

which is by making a promotion with electronic media, or by creating a video-based 

company profile. This video-based company profile promotion media makes it 

easier for customers or consumers to find out various information and get an 

overview of the company. Therefore, the company profile using motion graphic 

techniques is one solution to introduce the company to customers. 

 Keywords: Multimedia, Company Profile, Motion Graphic 

  


