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MOTTO 

 

 

“Apapun yang kamu lakukan, pastikan NIATmu untuk keBAIKan” 

 

“Visi tanpa eksekusi adalah Halusinasi” 

 

 “Allah tak janjikan langit selalu biru, 

bunga selalu mekar  

dan matahari selalu bersinar.  

Tapi Allah janjikan selalu ada pelangi disetiap badai,  

senyuman disetiap air mata  

dan jawaban disetiap DOA” 

 

“Kucinta semua yang mencintaiku sejak hari pertama” 
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INTISARI 

Company profile memiliki peranan yang penting bagi sebuah perusahaan 

karena dapat mempresentasikan visi dan misi perusahaan atau apa yang ingin 

ditawarkan kepada kosumen. Selain itu manfaat lain dari company profile sebagai 

sarana presentasi adalah dapat mempersingkat pertemuan sehingga klien tidak 

perlu bertanya secara detail tentang profil, visi, dan misi perusahaan secara 

langsung. 

Dalam pembuatan media informasi video profile memanfaatkan teknologi 

komputer berupa software animasi dengan teknik motion graphic. Motion graphic 

adalah teknik menggerakkan objek gambar agar gambar terlihat bergerak dengan 

menarik. Multimedia sebagai media publikasi sekarang ini telah menjadi salah 

satu media pendukung dalam penyampaian informasi.  

Video company profile Ayam Betokok Khas Minang dengan teknik motion 

graphic ini sudah ditonton oleh 20 reponden, yang terdiri dari 5 reponden khusus 

(ahli multimedia) dan 15 responden umum (masyarakat dan mahasiswa). Dengan 

perolehan nilai kuesioner 80% dari 5 reponden khusus dan 83% dari 15 responden 

umum. Dari hasil perhitungan tersebut bisa disimpulkan bahwa video tersebut 

termasuk baik. 

Kata Kunci : Company Profile, Motion Graphic, Media Publikasi.  
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ABSTRACT 

Company profile has an important role for a company because it can 

present the vision and mission of the company or what it wants to offer to the 

consumer. In addition other benefits of the company profile as a means of 

presentation is to shorten the meeting so that clients do not need to ask in detail 

about the profile, vision, and mission of the company directly. 

In making the media information of video profile  using computer 

technology in the form of animation software with motion graphic techniques. 

Motion graphics is a technique of moving the object image to make it look 

attractive move. Multimedia as a media publication now has become one of the 

supporting media in the delivery of information. 

Video company profile Ayam Betokok Khas Minang with motion graphic 

techniques have been watched by 20 respondents, consisting of 5 special 

reponders (multimedia experts) and 15 general responders (community and 

students). With the acquisition value of 80% questionnaire from 5 special 

responders and 83% of 15 general responders. From the results of these 

calculations can be concluded that the video is good. 

Keywords : Company Profile, Motion Graphic, Media Publication. 

 


