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 INTISARI 

Sejalan dengan perkembangan tren digital media yang tersedia saat ini. 

Sebuah perusahaan harus menjadi pesaing yang unggul. Perusahaan yang unggul 

dalam persaingan, Kenyataannya adalah keunggulan dari komunikasi. Dengan 

demikian masalah bersaing adalah masalah dalam berkomunikasi. Iklan bentuk 

komunikasi yang digunakan untuk membujuk para penonton untuk mengambil 

beberapa tindakan terhadap produk, ide, atau layanan. 

Video promosi ini menggunakan konsep perpaduan antara motion graphic 

dan live shoot, penggunaan motion graphic berguna sebagai media baru dalam 

menginformasikan kepada masyarakat sehingga memiliki daya tarik tersendiri. 

Profil perusahaan Rumah Belajar Tsiqoh adalah profil perusahaan yang 

dibuat dalam sebuah video yang berisi profil perusahaan lokasi perusahaan, suasana 

perusahaan, proses belajar mengajar. Dengan membuat video ini harapan penulis 

bahwa perusahaan memiliki cara alternatif untuk mempromosikan perusahaan 

karena penulis percaya bahwa pelanggan akan lebih tertarik dengan menonton 

video ini. 

Kata kunci: Iklan, Profil Perusahaan, Motion Graphic, Live Shoot. 
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ABSTRACT 

 

In line with the development trend of digital media available today. A 

company must be a competitive advantage. The company's competitive advantage, 

in fact are the hallmarks of communications. Thus the problem of competing is the 

problem in communicating. Advertising forms of communication used to persuade 

the audience to take some action against the product, service, or idea. 

This promotional video used the concept of a mix of motion graphic and live 

shoot, the use of motion graphic is useful as a new media in informing the public 

so as to have the attraction. 

Company profile Rumah Belajar Tsiqoh is a company profile that is created 

in a video that contains company profile company location, the atmosphere of the 

company, the process of teaching and learning. The author made this video with 

the expectation that the company had alternative ways to promote the company 

because the authors believe that customers will be more interested in watching this 

video. 

Keywords: advertising, company profile, Motion Graphic, Live Shoot.


