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INTISARI 

 

Salah satu alat yang efektif dalam mencapai hal ini adalah melalui video 

company profile. PT. Rumpun Adji Nusantara, sebagai perusahaan yang bergerak 

di bidang tertentu, menyadari bahwa memiliki sebuah video company profile yang 

menarik dan informatif sangat penting dalam memperkenalkan perusahaan dan 

meningkatkan kepercayaan klien potensial. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat video berbasis multimedia 

interaktif yang dapat meningkatkan keberhasilan dan pendapatan PT. Rumpun 

Adji Nusantara. Dengan memanfaatkan teknik motion graphic dan mematuhi 

regulasi perdagangan elektronik yang berlaku, video company profile ini 

diharapkan dapat menarik minat konsumen, memperkuat citra perusahaan, serta 

memperluas jangkauan pasar. Perancangan video ini juga diharapkan dapat 

memberikan solusi bagi perusahaan untuk meningkatkan produktivitas dan 

mencapai konsumen yang lebih luas. 

Penerapan teknik motion graphic dalam video company profile menjadi 

pilihan yang tepat bagi PT. Rumpun Adji Nusantara. Motion graphic, sebagai salah 

satu bentuk seni digital yang menggabungkan elemen-elemen grafis dengan 

gerakan animasi, mampu menciptakan visual yang menarik dan dinamis. Dengan 

menggunakan teknik ini, perusahaan dapat menyampaikan informasi tentang profil 

perusahaan, produk, dan layanan dengan cara yang lebih menarik dan mudah 

dipahami oleh audiens. 

 

Kata Kunci:    Video Company Profile, Multimedia Interaktif, Motion Graphic, 

Citra Perusahaan. 
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ABSTRACT 
 

One effective tool in achieving this is through a company profile video. PT. 

Rumpun Adji Nusantara, as a company operating in a specific field, realizes that 

having an engaging and informative company profile video is crucial in 

introducing the company and enhancing the trust of potential clients. 

 

This research aims to create an interactive multimedia-based video that 

can enhance the success and revenue of PT. Rumpun Adji Nusantara. By utilizing 

motion graphic techniques and adhering to applicable electronic commerce 

regulations, this company profile video is expected to attract consumer interest, 

strengthen the company's image, and expand market reach. The design of this 

video is also expected to provide solutions for the company to increase productivity 

and reach a wider audience. 

 

The implementation of motion graphic techniques in the company profile 

video is the right choice for PT. Rumpun Adji Nusantara. Motion graphics, as one 

form of digital art that combines graphic elements with animation, can create 

visually appealing and dynamic visuals. By using this technique, the company can 

convey information about the company profile, products, and services in a more 

engaging and easily understandable way for the audience. 

 

 

Keyword: Company Profile Video, Interactive Multimedia, Motion Graphic, 

Company Image. 

 

 

 


