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INTISARI

Indisce Company adalah sebuah perusahaan yang bergerak dalam bidang
fashion hand made yang memasarkan tas yang berbahan material kayu dan kulit
sebagai ciri khas. Indische Company bermaksud memperluas promosinya dengan
menggunakan multimedia animasi 2D Company Profile Motion Graphic.
Permasalahan yang dirumuskan adalah diperlukannya rancangan company profile
yang dapat memberikan informasi dan data mengenai perusahaan terutama produk
yang ditawarkan dengan efektif, jelas, dan menarik dari segi visual. Hal ini
bertujuan untuk menarik minat klien untuk mengetahui informasi perusahaan

terutama produk yang ditawarkan Indische Company.

Produk yang dihasilkan berupa video company profile animasi motion
graphic. Produk ini berupa video motion graphic dengan konsep gaya desain
modern dan full colour, yang dikerjakan menggunakan Adobe After Effect
(Editing efek dan visualisasi gerak), Corel Draw X7 (Pembuatan dan pewarnaan
karakter serta environment). Data perusahaan yang di dapat dalam produk ini
merupakan data perusahaan pada saat perancangan berlangsung nantinya , Video
Company profile animasi ini dapat menjadi media promosi yang luas

jangkauannya.

Kata Kunci : Informasi, Multimedia, Indische Company Pendahuluan



ABSTRACT

Multimedia is a combination of at least two media input or output of data.
This media can be either audio (voice), animation, video, text, graphics, and
images (Turban et al, 2002). Whereas according to James A. Senn (1998: 343),
multimedia is divided into several elements, namely, text, images, audio, video,

animation, virtual reality.

Indisce Company is a company engaged in fashion hand made which markets
bags made of wood and leather as a characteristic. Indische Company intends to
expand its promotion by using 2D animation Company Profile Motion Graphic
multimedia. The problem formulated is the need for a company profile design that
can provide information and data about the company, especially the products
offered effectively, clearly, and visually appealing. It aims to attract clients to find

out company information, especially products offered by Indische Company

The resulting product is a video company profile animated motion graphic.
Company data obtained in this product is company data at the time of the design
takes place later, this animated Company Video profile can be a wide-reaching

promotional media.

Keywords :Information, Multimedia, Indische Company Pendahuluan



