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INTISARI 

 

Perpustakaan Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta merupakan satu-satunya 

perpustakaan yang dimiliki oleh Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta. Berdiri pada tahun 

1986 dan beralamat di selatan Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta kecamatan 

gondomangan salah satu permasalahan yang terjadi pada Perpustakaan Masjid Gedhe 

Kauman Yogyakarta adalah tidak adanya media informasi berupa company profile yang 

baru sejak 2015, sehingga informasi yang ada sudah tidak relevan untuk tahun 2022. 

Perpustakaan sendiri masih menyampaikan informasi kepada masyarakat aktif 

melalui Instagram, facebook dan web. Dari sini penulis menawarkan pembuatan profil 

video yang dapat digunakan sebagai profil perusahaan yang baru, dengan melibatkan 

Multimedia elemen animasi, suara dan video, dengan menerapkan teknik live shoot dan 

motion graphic. 

Dengan membuat video profil ini mampu memvisualisasikan dan 

menggambarkan informasi yang dibutuhkan perpustakaan seperti alamat, informasi 

struktur organisasi yang baru dan informasi lainya, dari permasalahan tersebut diatas 

maka penulis membuat judul “Pembuatan Video Company Profile Perpustakaan Masjid 

Gedhe Kauman Yogyakarta Menggunakan Teknik Live Shoot dan Motion Graphic ” 

 

Kata kunci: Perpustakaan, Grafik Gerak, Pemotretan Langsung. 
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ABSTRACT 

 

The Great Mosque of Kauman Yogyakarta Library is the only library owned by 

the Great Mosque of Kauman Yogyakarta. Established in 1986 and having its address 

south of the Gedhe Kauman Mosque Yogyakarta, Gondomangan sub-district, one of the 

problems that occurred in the Gedhe Kauman Yogyakarta Mosque Library is the absence 

of information media in the form of a new company profile since 2015, so that the existing 

information is no longer relevant for 2022. 

The library itself still conveys information to the active community through 

Instagram, Facebook and the web. From here the author offers the creation of a video 

profile that can be used as a new company profile, involving Multimedia elements of 

animation, sound and video, by applying live shoot and motion graphics techniques. 

By making this profile video able to visualize and describe the information needed 

by the library such as addresses, information on new organizational structures and other 

information, from the problems mentioned above, the author makes the title “Making 

Video Company Profile of the Great Mosque of Kauman Yogyakarta Library Using Live 

Shoot and Motion Graphic Techniques” 

 

Keyword: Library, Motion Graphic, Live Shoot.


