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MOTTO 

1. Ketika kau terus berjuang, kau akhirnya belajar bagaimana cara untuk 

menang (Healer) 

2. Hanya ketika kau tidak menyerah, maka keajaiban bisa terjadi ( To The 

Beautifull You) 

3. Ketika semuanya mungkin tampak sudah berakhir, tapi selama kau masih 

hidup , kesempatan akan selalu datang ( Dream High 1) 

4. Orang tuamu akan membuatmu nyaman ketika kau bersedih dan 

membantumu ketika kau kesulitan ( City Hunter) 

5. Kau harus percaya pada dirimu sendiri, ketika kau percaya bisa 

melakukannya, berarti kau benar- benar bisa melakukannya ( Bread Love 

Dream) 
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INTISARI 

Penggunaan company profile di Embung Nglanggeran saat ini masih 

menggunakan slide, dan belum di implementasikan menggunakan video informasi 

animasi menggunakan teknik motion graphic. Selain penggunaan yang sudah mulai 

ditinggalkan company profile yang ada sebelumnya terdapat beberapa kendala. 

Ketika presentasi kepada sektor pariwisata dengan menggunakan slide tidak bisa 

menjelaskan poin – poin penting atau menjelaskan sudut pandang yang terdapat di 

Embung Nglanggeran. 

Perancangan video, meliputi pra produksi, produksi dan pasca produksi , 

dilakukan agar mengetahui langkah-langkah apa saja ketika akan memulai 

membuat video tersebut supaya tidak mengalami kebingungan ketika membuat 

video. 

Hasil video yang telah selesai dibuat akan diberikan dan ditinjau bersama 

pengelola Embung Nglanggeran untuk mendapatkan umpan balik dari pihak 

pengelola embung apakah video sudah layak ditampilkan atau belum. Video 

informasi diserahkan kembali untuk mendapatkan persetujuan dari pihak pengelola 

Embung Nglanggeran. Pada tahap ini penulis hanya sampai menyerahkan video 

informasi ini kepada pengelola Embung Nglanggeran. 

 

Kata Kunci : Company Profile, motion graphic, Embung Nglanggeran, video. 
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ABSTRACT 

The use of company profile in Embung Nglanggeran is still using slide, and 

not yet implemented using video. In addition to the abandoned use of existing 

company profile there are several obstacles. When the presentation to the tourism 

sector by using the slide can not explain the important points or explain the point 

of view contained in Embung Nglanggeran 

Video design, including pre production, production and post production, is 

done to find out any steps when going to start making the video so as not to get 

confused when making the video. 

The result of the finished video will be given and reviewed with the manager 

of Embung Nglanggeran to get feedback from the manager of the embung whether 

the video is worth showing or not. Video information submitted again to get 

approval from the manager of Embung Nglanggeran. At this stage the author only 

to submit this video information to the manager of Embung Nglanggeran. 

 

Keywords: Company Profile, motion graphic, Embung Nglanggeran, video. 

  


