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MOTTO 

 

 

Hidup adalah pilihan, saat kau tak memilih itu adalah pilihanmu. 

-Monkey D Luffy (One Piece) 

 

Perlihatkan kelemahanmu saat kamu kuat dan kekuatanmu saat kamu lemah 

–Sun Tzu , The Art of War 

 

Hiduplah seolah-olah kamu akan mati besok. Belajarlah seolah-olah kamu akan 

hidup selamanya 

-Mahatma Gandhi 

 

Hidup ini perang. Berhenti berpikir bagai serdadu dan mulai berpikir bagai 

panglima 

-I Gede Ari Astina (JRX) 
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INTISARI 

 

 

Desa Bobung adalah desa yang menjadi sentral kerajinan topeng di 

Kabupaten Gunungkidul yang diresmikan oleh Pembkab Gunungkidul pada tahun 

2001 menjadi desa kerajinan wisata budaya topeng batik kayu. Desa ini 

membutuhkan media informasi dan promosi berbentuk video. Tujuan pembuatan 

video company profile tersebut adalah untuk menambah media promosi khususnya 

mengenai wisata budaya di wilayah Gunungkidul. 

Perancangan video company profile ini menggunakan metode observasi dan 

wawancara terhadap pihak desa Bobung, serta metode studi pustaka untuk 

pengambilan referensi dasar teori. Perancangan menggunakan Adobe Premiere Pro 

CC, dan Adobe After Effect CS6. Hasil perancangan ini berupa video profile yang 

berisi tentang informasi sejarah, tahapan pembuatan topeng, macam-macam 

kerajinan kayu, harga, alamat dan keadaan lingkungan Kerajinan Topeng Desa 

Bobung. 

Manfaat dari pembuatan video company profile ini antara lain adalah untuk 

menambah media promosi dan membantu mempresentasikan mengenai Kerajinan 

Topeng Desa Bobung. 

 

Kata kunci : Video Profile, Company Profile  
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ABSTRACT 

 

Bobung Village is a village that is the center of mask crafts in Gunungkidul 

Regency which was inaugurated by the Head of Gunungkidul District in 2001 to 

become a cultural tourism village of wooden batik masks. This village needs media 

information and promotions in the form of videos. The purpose of making the 

company profile video is to add promotional media, especially regarding cultural 

tourism in the Gunungkidul region. 

The design of this company profile video uses the method of observation and 

interviews with Bobung village, as well as the literature study method for retrieving 

basic theoretical references. The design uses Adobe Premiere Pro CC, and Adobe 

After Effect CS6. The results of this design are in the form of a video profile that 

contains information on history, stages of making masks, various kinds of wood 

crafts, prices, addresses and environmental conditions of Bobung Village Mask 

Crafts. 

The benefits of making this company profile video include adding media 

promotions and helping to present Bobung Village Mask Crafts. 

 

Keyword : Profile Video, Company Profile 


