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MOTTO 

 

“Jangan banyak mengeluh, selalu yakin dengan apa yang kita kerjakan” 

(Qoute of Diri Sendiri) 

 

“Hal terindah di dunia ini adalah ketika melihat kedua orang tuamu tersenyum 

dan mengetahui bahwa kamu adalah alasan di balik senyuman itu.” 

 

“Sesungguhnya jika kamu bersyukur, niscaya Aku akan Menambah (nikmat) 

kepadamu.” 

(Q.S Ibrahim 7) 

 

“Dan sesungguhnya bagi kamu ada (malaikat-malaikat) yang mengawasi 

(pekerjaanmu), yang mulia (di sisi Allah) dan yang mencatat (perbuatanmu), 

mereka mengetahui apa yang kamu kerjakan.” 

(Q.S Al-Infithar 10-12) 
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INTISARI 

Perkembangan multimedia berjalan sangat pesar seiring dengan 

perkembangan teknologi komputer. Multimedia banyak digunakan dalam dunia 

bisnis, contohnya untuk periklanan, Pendidikan, pembuatan company profile, 

media presentasi, broadcast, dan lain-lain. Teknologi multimedia merupakan salah 

satu teknologi yang mengintergrasikan komputer dengan berbagai media interaksi 

untuk menghasilkan suatu video yang interaktif dan menarik. 

Penggunaan multimedia mampu membuat suatu terobosan baru dalam 

meciptakan dinamika kemasan data dan informasi dengan cara yang berbeda, 

bukan hanya dengan teks statis teapi dengan animasi teks, gambar, suara serta 

video. 

Motion Graphics adalah percabangan dari Seni Desain Graphics yang 

merupakan penggabungan dari, Ilustrasi, Tipografi, Fotografi dan Videografi 

dengan menggunakan teknik Animasi. Motion Graphics terdiri dari dua kata, 

Motion yang berarti Gerak dan Graphics atau yang sering kita kenal dengan istilah 

Grafis. Dari asal muasal pengertian dua kata tersebut, bisa dikatakan bahwa 

Motion Graphics, juga dapat disebut dengan istilah Grafis Gerak. 

Penerapan multimedia pada perusahaan banyak dilakukan untuk dapat 

membantu dalam mempromosikan prusahaan. Penerapan tersebut salah satunya 

dalam bentuk video company profile. Adapun tujuan pembuatan video company 

profile berbasis motion graphic ini adalah untuk membuat produsen dalam 

mempromosikan perusahaan, dimana video ini nantinya bisa juga digunakan 

sebagai media/alat presentasi bisnis. Dan juga dapat mempermudah konsumen 

untuk mengetahui informasi tentang perusahaan. 

Metode penelitian yang digunakan pada pembuatan video company profile 

berbasis motion graphic ini terdiri dari dua metode, yaitu : metode pengumpulan 

data yang meliputi studi kepustakaan dan metode observasi, serta metode 

pengembangan efek pada video yang meliputi konsep, desain, pengumpulan 

materi, pembuatan, dan distribusi (implementasi). 

Dengan adanya company profile berbasis motion graphic ini diharapkan 

dapat membantu Mebel Dian Mallindo bersaing dengan perusahaan lain yang 

sejenis untuk mendapatkan konsumen. 

Kata Kunci : Motion Graphic, Mebel Dian Mallindo, After Effect. 
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ABSTRACT 

The development of multimedia runs very large along with the 

development of computer technology. Multimedia is widely used in the business 

world, for example for advertising, education, making company profiles, media 

presentations, broadcasts, and others. Multimedia technology is one technology 

that integrates computers with various interaction media to produce an 

interactive and interesting video. 

The use of multimedia is able to make a new breakthrough in creating the 

dynamics of packaging of data and information in different ways, not only with 

static text but with animated text, images, sound and video. 

Motion Graphics is a branch of the Art of Graphics Design which is a 

combination of, Illustration, Typography, Photography and Videography using 

Animation techniques. Motion Graphics consists of two words, Motion which 

means Motion and Graphics or what we often know by the term Graphic. From 

the origin of the meaning of these two words, it can be said that Motion Graphics 

can also be referred to as Motion Graphics. 

The application of multimedia to the company is mostly done to be able to 

help promote the company. One of the applications is in the form of a company 

profile video. The purpose of making this motion graphic based company profile 

video is to make manufacturers promote the company, where this video can later 

also be used as a media / business presentation tool. And also can facilitate 

consumers to find out information about the company. 

The research method used in the making of motion graphic based 

company profile video consists of two methods, namely: data collection methods 

which include literature study and observation methods, as well as methods of 

developing effects on videos which include concept, design, material collection, 

manufacture, and distribution (implementation). 

It is hoped that with the motion graphic-based profile company, Dian 

Mallindo Furniture will compete with other similar companies to get consumers. 

Keyword : Motion Graphic, Mebel Dian Mallindo, After Effect.


