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INTISARI 
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SMA Nurul Hidayah Karang Pucung adalah sebuah lembaga pendidikan 

yang terletak di Jl.Diponegoro No.8 Karang Pucung Kec. Way Sulan, Kabupaten 

Lampung Selatan. Sekolah ini berdiri sejak tahun 2004. Berdasarkan review yang 

dilakukan dalam menyampaikan informasi kepada masyarakat khususnya calon 

siswa baru masih menggunakan cara konvensional seperti penyebaran brosur, 

spanduk dan masih secara lisan sehingga dengan pembuatan video profil ini 

diharapkan dapat membantu dalam hal promotif agar lebih efisien. 

Dengan dibuatnya video profil ini masyarakat luas khususnya calon siswa 

baru bisa mendapatkan informasi tentang keberadaan dan juga segala kelebihan 

yang ada di SMA Nurul Hidayah Karang Pucung tanpa harus datang langsung ke 

lokasi. Dari permasalahan tersebut, penulis ingin membuat penelitian dengan 

judul “Pembuatan Video Company Profile di SMA Nurul Hidayah Karang Pucung 

Dengan Menggunakan Teknik Live Shoot dan Motion Graphic”. 

 

 
Kata Kunci: SMA Nurul Hidayah Karang Pucung, Company Profile, Live Shoot, 

Motion Graphic, Promosi, Informasi. 
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SMA Nurul Hidayah Karang Pucung is an educational institution located 

at Jl. Diponegoro No. 8 Karang Pucung Kec. Way Sulan, South Lampung 

Regency. This school was founded in 2004. Based on reviews conducted in 

conveying information to the public, especially prospective new students, they 

still use conventional methods such as distributing brochures, banners and still 

verbally so that by making this profile video it is hoped that it can help in terms of 

promotion to make it more efficient. 

By making this profile video, the wider community, especially prospective 

new students, can get information about the existence and also all the advantages 

that exist at Nurul Hidayah Karang Pucung High School without having to come 

directly to the location. From these problems, the author wants to conduct 

research with the title “Making a Video Company Profile at SMA Nurul Hidayah 

Karang Pucung Using Live Shoot and Motion Graphic Techniques”. 

 

 
Keywords: SMA Nurul Hidayah Karang Pucung, Company Profile, Live Shoot, 

Motion Graphic, Promotion, Information.



 

 

 

 


