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INTISARI 

PT. Sebangku Jaya Abadi merupakan sebuah badan usaha yang bergerak 
pada 5 bidang salah satunya yaitu aktivitas pengembangan video game. Sampai 
saat ini media promosi yang digunakan masih menggunakan media antara lain 
brosur, media sosial, kartu nama, pin, baju. 

Untuk dapat meningkatkan citra perusahaan serta memudahkan promosi  
kepada calon pelanggan maka dibutuhkan media promosi yang berupa video 
company profile. Tugas akhir yang berjudul “RANCANGAN COMPANY 
PROFILE PT SEBANGKU JAYA ABADI DENGAN MOTION GRAPHIC 
SEBAGAI SARANA PROMOSI” menjadi solusi yang dibutuhkan oleh 
perusahaan. Pembuatan video company profile melalui beberapa tahapan antara 
lain pengambilan data melalui proses wawancara, observasi dan studi pustaka, 
dilanjutkan dengan proses pra produksi yang meliputi pembuatan ide cerita, 
naskah dan storyboard, kemudian melakukan proses produksi pembuatan asset 
dan sound, dan pascaproduksi yang meliputi proses compositing, editing dan 
rendering. 

Pembuatan video company profile melalui animasi 2D dengan teknik 
motion graphic dapat memberikan informasi yang tidak dapat ditampilkan oleh 
media promosi sebelumnya yang berupa illustrasi sehingga memudahkan 
perusahaan dalam menyampaikan informasi kepada calon pelanggan. 

 
Kata kunci : company profile, motion graphic, illustrasi. 
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ABSTRACT 

PT. Sebangku Jaya Abadi is a business entity that is engaged in 5 fields, 
one of which is video game development activities. Until now the promotional 
media used still use media such as brochures, social media, business cards, pins, 
clothes. 

To be able to improve the image of the company and provide promotions 
to prospective customers, a promotional media consisting of a company profile 
video is needed. The final project entitled "COMPANY PROFILE DESIGN OF PT 
SEBANGKU JAYA ABADI WITH GRAPHIC MOTION AS A MEANS OF 
PROMOTION" became the solution needed by the company. Making a company 
profile video through several stages between data retrieval through interviews, 
observation and literature study, followed by a pre-production process that 
includes making story ideas, scripts and storyboards, then starting the production 
process of making assets and sounds, and then production that contains the 
compilation process , editing and rendering. 

Making company profile videos through 2D animation with motion 
graphics can provide information that can be accepted by previous promotional 
media which contains illustrations to make the company provide information to 
prospective customers. 

 
Keywords: company profile, motion pictures, illustrations. 
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