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1.1 Latar Belakang

Company profile desknpsi singkat tentang mengenai Perusahaan yang
berisi dasar tata nilai Perusshoan yang terdin dari cerporate valwe (nilai
perusahaan) serta product value [mllmw:-ung dihasilkan) sertn excelfence
corporate (keunggulan perusahaan) dibandingkan pessing [1].

Video adalah mﬂnm visual dapal digunakan untuk menyalurkan pesan
sertd d@ﬂ.mngmgﬁimu,mmn perhﬂ:mﬂ I:Hn_kﬂnmhhiajnr sehingoa
dupat mendorong Iﬁﬁﬁ m yang disengaja, bertujua dun letkendali. Pesan
yang disajikan bersifat fakta (kejadian/peristiwa pmﬁq} maupun fiktif (cerita),
hhhﬂ:ﬂﬁhhm bersifat informatif, edukatif dan msh‘nﬁﬂmnll!} Sm media
audio visual yang mampu merangsang pikiran, perasaan, dan perhatian, video
memiliki peran yang signifikan dalam pembelajaran, dan seiring perkembangan
teknologi, video kini jugn menjadi instrument pmtmg dalam pemasaran digital
salah mm?‘ﬂim Company Profile

Motion graphics memungkinkan penyompaian mformasi yang kompleks
atau pbstrak dengan cora yang mudah dipahams oleh oudiens. ;HHE!{E dapat
mmm data, atau proses dengan cara vﬁll vang dinamis [3].
Motion Mmmw m;mn!pﬁin'hﬁtmsi yang Immp]cks

desain grafis sendiri motion graphic mmm lebih engaging kepada
andiens. : .

Live shoot dapatl disrtikan sebagai teknik pengambilan gambar bergerak
secara  langsung dimana dalam  pengerjaannya  diperlukan editing untuk
menyempurnakan hasil shooting [4]. Live shoot memungkingkan sudiens atau
penonton untuk melihat kondisi yang nyata di lapangan seperti kepdaon tempat,
fasilitas, dan lain-lain hal tersebut menambah kredibilitas atau keaslian video, dan
membuat audiens tebih percava dengan visual yang disampatkan.
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Multimedia sebagai salah satu media yang menjadikan realita kehidupan
objek menggunakan liveshoot dan motion graphics terlihat lebih epie. Kemampuan
komunikasi empatik perlu ditanamkan pada video untuk menghindan terjadinya
kegagalan komunikasi. Penerapan komunikasi empatik tergambar melahn Cara
komunikasi narasumber, lokasi atou tempat pengambilan video, gerakan dan mimik
wajah, penampilan, dan perilaku. Kemudian pada level representasi tergambar
melalui Kamera, Dialog, Narasi. Editing, Musik, Action / Aksi [5].

Menggabungkan kedua feknik ini, yuitu live Shoot dan motion graphic,
dalam pembuntan video company profile akan menghasilkan konten yang tidak
hanya informatif tetapi juga menarik secara visual. Kombinasi ini diharapkan dapat
.ﬂ:ﬂ#ﬁ;ﬂ gnmbamn MI&HI Lumprehcnmfiﬁtm tentang Randoan,
serta mampu mepingkatknn daya tarik dan kessn pmiﬁfm perusahaan.
Penelitian ini bertujuan untuk merncang dan nwnghnsihn@iﬂmm profile
untuk Randoan denpan mengounakan kombinasi weknik live shoot dan maotion
graphie. Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat membantu Randoan dalam
memperkuat  strategi  komunikasinya, meningkatkan brand aworesess, dan
miencapai fujuan pemasaran yang felah ditetapkan. :

12 Rumusan Masalah

‘Berdasorkan latar belukang-di atas, maka didapatkan rumusan masalah
mmﬂw?ﬁm?m Company Profile Pada Randoan
Mengm Live Shoot dan Motion Graphic”

13 Batasan Masalah

Terdapat hebemp-_hﬂnm-m:pxﬁ-ﬁpﬂhjﬁm agar fokus penelitian
tetap jelas dan hasil yang diperoleh lebih terarah. B.-:ltasan masalah vang ditetapkan
adalah sebagal berikut:

|. Penelitian dilakukan pada lingkungan Randoan

2. Video Company Profile akan ditavanghkan melalui platform Instapram
3. Video iklan akan menggunakan Teknik Live Shoot dan Motion Graphic
4. Live Shoot sebagai teknik pengambilan gambar pada Randoan
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5. Mation Graphic sebagal penyampaian informasi menggunakan software

6. Uji kelayakan video iklan terdiri dan masynkarat umum dan para ahli
II-| '!1

Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mﬁsﬂkm video company profile pada

kﬂpadnmhnklmn,numhlmtﬁmmh]ﬂ:mm

2. Membantu meningkatkan citra perusshaan melalui penyajian
visual yang profesional dan menarik, vang dapat meningkatkan
kepercayaan dan kredibilitas di mata audiens,

3. Mempermudah penyampaian informasi mengenai visi, misi,
nilai-nilai. dan keunggulan kompetitif Randoan secara jelas dan



menarik audiens memahami baik.
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1.6.2  Metode Analisls Kebutuhan
mempermudah analisis dalam menentukan kebutuhan sistem secara
keseluruhan dan komprehensif. analisis kebutuhan dibagi menjadi
dua jenis utama. yaitu Kebutuhan Fungsional dan Kebutuhan Non-

lﬂﬂtpnhﬂgmrmigdlgunnkmdﬂhuipaﬂelﬂm;mngmm
metode survei [8].

1.7 Sistematika Penullsan

Untuk menjaga agar laporan ini tetap terstruktur dan fokus pada
permasalahan yang diteliti, penulis menerapkan sistematika penulisan sebagai
berikut:



BAB I PENDAHULUAN, hab ini mencakup Latar Belakang Masalah, Rumusan
Penelitian, dan Sistematika Penulisan.

BAB I1 TINJAUAN PUSTAKA, bab ini berisi Studi Pustaka dan Dasar-Dasar
BAB 11l METODE PENELITIAN, bab i menjelaskan metode penelitian yang
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