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xviii 

 

INTISARI 

 

PT Agatama Putra adalah perusahaan jasa properti yang berdiri di 

Yogyakarta pada tahun 1999 dan berlokasi di Jl. Ring Road Utara, Condongcatur, 

Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta, setelah sebelumnya sejak tahun 

1994 berkecimpung di bidang jasa pengembang dan konstruksi. Berusaha 

mengembangkan dan membangun komplek pemukiman yang menjadi idaman 

masyarakat. Dalam tahap mengembangkan bisnis mereka, sampai saat ini PT 

Agatama Putra masih menggunakan booklet untuk gambaran umum perusahaan 

mereka, sehingga belum memiliki video yang akan ditampilkan untuk menarik 

minat masyarakat. 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat sebuah video company profile 

yang dapat dijadikan sebagai penunjang informasi saat ini dengan melibatkan 

elemen motion graphic seperti teks, grafik, warna, dan gerakan. Software yang 

digunakan adalah Adobe After Effects, Adobe Illustrator, Adobe Audition, Adobe 

Premiere Pro. Media informasi ini dibuat untuk menunjukkan keunggulan dari segi 

pelayanan PT Agatama Putra dan kinerja hasil proyek yang sudah dikerjakan oleh 

mereka. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah video company profile menggunakan 

teknik motion graphic pada PT Agatama Putra sehingga untuk meningkatkan daya 

tarik masyarakat yang lebih baik dari sebelumnya dan informasi perusahaan dapat 

tersampaikan dengan baik kepada masyarakat khususnya yang ingin menggunakan 

jasa properti di PT Agatama Putra. 

 

Kata kunci: PT Agatama Putra, Video Company Profile, Motion Graphic, 

Informasi, Properti. 
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ABSTRACT 

 

PT Agatama Putra is a property services company that was founded in 

Yogyakarta in 1999 and is located Street North Ring Road, Condongcatur, Sleman 

Regency, Yogyakarta Special Region, previously having been in the development 

and construction services sector since 1994. Trying to develop and build a 

residential complex that is the dream of the community. In the business development 

stage, until now PT Agatama Putra is still using booklets for an overview of the 

company, so they do not yet have a video that they will show to attract public 

interest. 

The purpose of this research is to create a company profile video that can 

be used as a support for current information by involving motion graphic elements 

such as text, graphics, color, and movement. The software used is Adobe After 

Effects, Adobe Illustrator, Adobe Audition, Adobe Premiere Pro. This information 

media was created to show the superiority of PT Agatama Putra's services and the 

performance of the projects that have been carried out by them. 

The result of this research is a company profile video using motion graphic 

techniques at PT Agatama Putra so that for increase public attractiveness which is 

better than before and company information can be conveyed properly to the public, 

especially those who want to use property services at PT Agatama Putra. 

 

Keyword: PT Agatama Putra, Video Company Profile, Motion Graphic, 

Information, Property. 

 

 


