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INTISARI 

Budidaya Ikan Ripnohadi merupakan usaha budidaya ikan konsumsi air 

tawar yang berdiri sejak 2010. Usaha ini menyediakan beragam jenis ikan konsumsi 

air tawar yang dapat dibeli secara satuan kilogram hingga dalam jumlah partai 

besar. Dalam bisnisnya selama ini usaha Budidaya Ikan Ripnohadi menawarkan 

hasil panen atau produknya masih melalui proses dari mulut ke mulut. Walau sudah 

memiliki beberapa pelanggan tetap usaha ini masih ingin terus memperluas target 

pasarnya. Dan juga pemilik Budidaya Ikan Ripnohadi ini menginginkan adanya 

media yang dapat menampung segala informasi mengenai usahanya secara jelas 

dan padat. Oleh karena itu media yang dibutuhkan dalam kasus ini adalah Video 

Company Profile dengan penerapan teknik Live Shoot dan juga Motion Graphic. 

 Pada penelitian ini, akan memberikan informasi mengenai usaha Budidaya 

Ikan Ripnohadi dari kegiatan bisnis, jenis produk yang ditawarkan, visi dan misi 

bisnis hingga kelebihan dari bisnis yang dimiliki. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk memperkenalkan usaha Budidaya Ikan Ripnohadi kepada masyarakat luas 

melalui Video Company Profile dengan Teknik Live Shoot dan Motion Graphic ini. 

Dalam perancangan video company profile ini terdapat 3 tahap yaitu pra produski, 

produksi, dan pasca produksi. 

 Hasil uji dari penelitian ini menunjukan bahwa pembuatan video company 

profile menggunakan teknik live shoot dan motion graphic pada perusahaan 

Budidaya Ikan Ripnohadi dapat diimplementasikan dengan layak atau baik. 

Dibuktikan dengan metode likert serta 30 responden menghasilkan angka 83,87% 

bisa dikatakan layak untuk digunakan. 

Kata Kunci: Video Company Profile, Budidaya Ikan Ripnohadi, Live Shoot, 

Motion Graphic 
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ABSTRACT 

Budidaya Ikan Ripnohadi is a freshwater fish farming business that was established 

in 2010. This business provides various types of freshwater consumable fish that 

can be purchased in kilograms to in large quantities. In its business so far, the 

Budidaya Ikan Ripnohadi business offers its crops or products still through word 

of mouth. Even though it already has several regular customers, this business still 

wants to continue to expand its target market. And also the owner of Budidaya Ikan 

Ripnohadi wants a media that can accommodate all information about his business 

clearly and concisely. Therefore, the media needed in this case is a Company 

Profile Video with the application of Live Shoot techniques and Motion Graphic. 

In this research, it will provide information about the Budidaya Ikan Ripnohadi 

business from business activities, types of products offered, vision and mission of 

the business to the advantages of the business owned. The purpose of this research 

is to introduce the Budidaya Ikan Ripnohadi business to the wider community 

through this Company Profile Video with Live Shoot and Motion Graphic 

Techniques. In designing this company profile video, there are 3 stages, namely 

pre-production, production, and post-production. 

The test results of this study show that making a company profile video using live 

shoot and motion graphic techniques at a Budidaya Ikan Ripnohadi company can 

be implemented properly or well. Proven by the Likert method and 30 respondents 

resulting in a figure of 83,87% can be said to be feasible to use. 

Keywords: Video Company Profile, Budidaya Ikan Ripnohadi, Live Shoot, Motion 

Graphic 

 

 

 

 


