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INTISARI 

Relaxing project adalah bisnis yang bergerak di bidang custom pakaian. 

Bisnis yang dikelola oleh Relaxing project lebih fokus pada custom pakaian dengan 

metode tusukan kecil (sashiko). 

Sashiko sendiri adalah bentuk jahitan penguat dekoratif (atau bordir 

fungsional) dari Jepang yang dimulai dari kebutuhan praktis selama era Edo (1615- 

1868). Secara tradisional digunakan untuk memperkuat titik-titik keausan atau untuk 

memperbaiki tempat-tempat aus atau air mata dengan tambalan, membuat potongan 

akhirnya lebih kuat, dengan berjalannya zaman sashiko kemudian diterapkan pada 

fashion kaula muda saat ini. Bisnis ini didirikan pada pertengahan tahun 2017, 

Relaxing project terletak di Jalan Kaliurang KM 12,5 Sardonoharjo, Ngaglik, Sleman, 

Yogyakarta. Bisa dibilang Relaxing project merupakan pencetus pertama sashiko di 

daerah Yogyakarta. 

Menimbang bahwa Relaxing project belum memiliki iklan dalam bentuk video 

untuk mempromosikan jasa mereka, jadi dengan penambahan iklan video yang saya 

buat, saya berharap bahwa saya akan dapat menyempurnakan penyebaran informasi 

dan kegiatan promosi untuk jasa sashiko di Relaxing project.Oleh karena itu, penulis 

ingin mengembangkan media pengenalan perusahaan yang lebih menarik dengan judul 

"Perancangan Video Company Profile Relaxing Project dengan Teknik Motion 

Graphic". 

Kata kunci: Company Profile, Motion Graphic, Media Publikasi. 
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ABSTRACT 

 

Relaxing project is a business engaged in the field of custom clothing. The 

business managed by the Relaxing project is more focused on custom clothing with 

a small puncture method (sashiko). 

Sashiko itself is a form of decorative reinforcing stitches (or functional 

embroidery) from Japan that started from practical needs during the Edo era 

(1615-1868). Traditionally used to strengthen wear points or to repair worn or tear 

spots with patches, making the final cut stronger, with the passage of the sashiko 

era then applied to today's youth fashion. The business was established in mid 

2017, the Relaxing project is located on Jalan Kaliurang KM 12.5 Sardonohaarjo, 

Ngaglik, Sleman, Yogyakarta. You could say the Relaxing project was the 

originator of Sashiko in the Yogyakarta area. 

Considering that the Relaxing project does not yet have video 

advertisements to promote their services, so with the addition of video ads that I 

made, I hope that I will be able to perfect the dissemination of information and 

promotional activities for sashiko services in the Relaxing project. Therefore, the 

author wants to develop a more interesting company introduction media with the 

title "Designing Video Company Profile Relaxing Project with Motion Graphic 

Technique". 

  

Keywords: Company Profile, Motion Graphic, Media Publication . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


