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INTISARI 

 

Company Profile   dapat   diartikan   sebagai   media   pengenalan informasi 

perusahaan yang ditujukan kepada khalayak ramai untuk menggunakan jasa 

perusahaan. CV. BUMI RAYA SAKATA merupakan perusahaan yang bergerak di 

bidang Penyewaan Jasa dan Alat Kontruksi, berdiri pada tahun 2020 yang berlokasi 

di JL. Mayang Raya, Mayang Mangurai, Kec. Kota Baru, Kota Jambi, Jambi. 

Lokasi cukup strategis, yang   berada   di sekitar perumahan dan area perkebunan. 

namun karena kurangnya media promosi, investor tidak tahu tentang perusahaan, 

jadi baru dibutuhkan media promosi berupa video company profile berbasis motion 

graphic, Media promosi video dipilih karena pada saat ini motion video cukup 

diminati banyak orang karena menawarkan hal yang berbeda, selain itu hadirnya 

company profile berbasis video akan membuat prosesnya pengenalan perusahaan 

lebih hemat waktu, Menarik, mudah diingat dan efektif dalam menyampaikan 

informasi. 

Dapat disimpulkan bahwa Video Company Profile dibuat dengan tujuan 

untuk mempromosikan produk menjadi lebih menarik, dengan cara membuat 

animasi berbasis motion graphic yang nantinya akan menarik khalayak ramai untuk 

memesan jasa dari CV. BUMI RAYA SAKATA. 

Dalam pembuatan media promosi ini   berbasis   motion   graphic, penulis 

menggunakan software multimedia seperti adobe after effect, adobe premiere pro, 

adobe ilustrator, adobe audition sebagai penunjang dalam pengerjaan media 

promosi ini. 

 

Kata kunci: Company Profile, Motion Graphic, Media Promosi 
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ABSTRACT 

 

Company Profile can   be   interpreted   as   an   introduction   to company 

information media aimed at the general public to use company services. CV. BUMI 

RAYA SAKATA is a company engaged in the field of Construction Services and 

Equipment Rental, established in 2020, located at JL. Mayang Raya, Mayang 

Mangurai, Kec. New Town, Jambi City, Jambi. The location is quite strategic, 

which is around housing and plantation areas. but due to the lack of promotional 

media, investors do not know about the company, so new promotional media is 

needed in the form of a motion graphic based company profile video. video-based 

will make the company introduction process more time-efficient, attractive, easy to 

remember and effective in conveying information. 

It can be concluded that the Video Company Profile was made with the aim 

of promoting products to be more attractive, by creating motion graphic- based 

animations which will later attract the general public to order services from CV. 

BUMI RAYA SAKATA. 

In making this promotional media based on motion graphics, the authors 

use multimedia software such as Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro, Adobe 

Illustrator, Adobe Audition to support the work on this promotional media. 
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