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INTISARI 
 

PT. Perkebunan Nusantara IX Kebun Batujamus merupakan salah satu 

anak perusahaan dari PT. Perkebunan Nusantara IX Semarang yang berfokus 

mengelola komoditas karet. Salah satu masalah yang terjadi pada PT. Perkebunan 

Nusantara IX Kebun Batujamus adalah belum ada media informasi secara lengkap 

yang mampu menampilkan dan memvisualisasikan informasi meliputi profil 

perusahaan, proses produksi sampai hasil produksi sebagai company profile.  

Media yang ada saat ini adalah berupa banner, Media banner sangat 

terbatas dalam penyampaian informasi. Ada banyak informasi serta proses-proses 

produksi dalam perusahaan yang tidak mampu ditampilkan oleh media cetak. Dari 

hal tersebut, penulis mengusulkan pembuatan video profile yang dapat dijadikan 

sebagai media company profile dengan melibatkan unsur Multimedia yang lain 

yaitu animasi, suara dan video. 

Unsur-unsur tersebut mampu memvisualisasikan dan mengilustrasikan 

informasi yang dibutuhkan oleh perusahaan sebagai media company profile. Dari 

uraian di atas, penulis membuat judul Perancangan dan Pembuatan Video 

Company Profile PT. Perkebunan Nusantara IX Kebun Batujamus menggunakan 

Teknik Live Shoot dan Motion Graphic. Perancangan ini diharapkan menjadi 

solusi untuk media company profile yang informatif. 

 

Kata kunci : Company Profile, Live Shoot, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 
 

PT. Perkebunan Nusantara IX Kebun Batujamus is a subsidiary of PT. 

Perkebunan Nusantara IX Semarang, which focuses on managing rubber 

commodities. One problem that occurred at PT. Perkebunan Nusantara IX Kebun 

Batujamus is that there is no complete information media that is capable of 

displaying and visualizing information covering company profile, production 

processes to production results as company profile. 

The existing media is in the form of banners, banner media is very limited 

in the delivery of information. There is a lot of information and production 

processes in the company that are not able to be displayed by print media. From 

this, the authors propose making a video profile that can be used as a media 

company profile by involving other Multimedia elements, namely animation, 

sound and video. 

These elements are able to visualize and illustrate the information needed 

by the company as a media company profile. From the description above, the 

writer makes the title of Designing and Making Video Company Profile of PT. 

Perkebunan Nusantara IX Kebun Batujamus uses Live Shoot and Motion Graphic 

Techniques. This design is expected to be a solution for an informative media 

company profile. 

 

Keywords: Company Profile, Live Shoot, Motion Graphic. 
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