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INTISARI 

Himpunan Pelajar Mahasiswa Luwuk Banggai (HPMLB) merupakah 

organisasi mahasiswa yang sedang melangsungkan pendidikan di Yogyakarta, berdiri 

sejak 5 mei 2014 yang beranggotakan 60 mahasiswa dan berlokasi di Asrama 

BABASAL, Kerapyak Wetan RT. 05 No. 155A, Panggungharjo, Bantul, Yogyakarta. 

Himpunan dibagi menjadi 7 divisi dan memiliki kegiatan Mengadakan diskusi, 

pengabdian masyarakat, seminar, pendidikan, pelatihan, penelitian dan kajian ilmiah 

lainnya. 

Sebelumnya Himpunan Pelajar Mahasiswa Luwuk Banggai menyampaikan 

bahwa informasi mengenai kegiatan himpunan hanya melalui media sosial berupa 

gambar atau foto sehingga kurang efektif. Pihak ketua dan anggota ingin mengenalkan 

dan menyampaikan informasi profil dari himpunan selain gambar atau foto juga berupa 

video agar lebih mudah dipahami dan menarik. Akan tetapi, dalam pembuatan video 

company profil pihak himpunan mengalami kendala pada sumber daya manusia. 

Berdasarkan masalah diatas, penulis terdorong untuk membuat sebuah 

penelitian dengan mengakat judul “Pembuatan Video Company Profile Pada 

Himpunan Pelajar Mahasiswa Luwuk Banggai Menggunakan Teknik Motion Graphic 

dan motion tracking”. 

Kata Kunci: Company profile, motion graphic, motion tracking, video, himpunan  
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ABSTRACT 

Himpunan Pelajar Mahasiswa Luwuk Banggai (HPMLB) is a student 

organization currently conducting education in Yogyakarta, established on May 5 2014 

with 60 members and located at BABASAL Dormitory, Kerapyak Wetan RT. 05 No. 

155A, Panggungharjo, Bantul, Yogyakarta. The association is divided into 7 divisions 

and has activities of holding discussions, community service, seminars, education, 

training, research and other scientific studies. 

Previously, Himpunan Pelajar Mahasiswa Luwuk Banggai (HPMLB) conveyed 

information about association activities only through social media in the form of 

pictures or photos, making it less effective. The chairperson and members want to 

introduce and convey profile information from the association besides pictures or 

photos as well as videos to make it easier to understand and interesting. However, in 

making the company profile video, the association experienced problems with human 

resources. 

Based on the problems above, the author was motivated to conduct a study with 

the title "Making a Video Company Profile in the Himpunan Pelajar Mahasiswa Luwuk 

Banggai Using Motion Graphic and Motion Tracking Techniques". 

Keyword: Company profile, motion graphic, motion tracking, video, himpunan  


