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MOTTO 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu telah 

selesai dari suatu urusan, kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang lain, 

dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap”  

(Q.S Al-Insyirah : 6-8) 

 

“Ingatlah, semua harapan telah kamu simpan lama. Mari wujudkan di tahun ini, 

jangan pernah menunggu lagi…” 

(Abangbuy, Cairo) 

Jangan menunggu “waktu yang tepat” untuk mewujudkan sesuatu. Tak ada waktu 

yang tepat selain sekarang. Ketuk dan jemput masa depanmu! 

(hepwee.com) 
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INTISARI 

 

Pada zaman yang semakin modern senantiasa mempengaruhi pola pikir 

manusia untuk selalu berperan aktif mengikuti perkembangan tersebut agar mampu 

bertahan dan mengembangkan pola kehidupan. Era komputerisasi dan smartphone 

merupakan wujud nyata dari perkembangan yang terus terjadi. Demikian juga 

platform sosial media yang semakin dikembangkan untuk mengubah cara manusia 

berinteraksi dengan komputer melalui unsur teks, gambar, suara, video dan animasi 

melalui platform sosial media. 

Kemudahan berinteraksi dengan dunia luar melalui platform sosial media, 

mendorong pelaku bisnis semakin kreatif mempromosikan produk nya. Berbagai 

inovasi produk jasa dan barang dibagikan melalui platform youtube. Setiap hari, 

jutaan video YouTube dibagikan melalui Facebook, Twitter dan social media 

lainnya. Dari hasil “Perancangan dan Pembuatan Video Profil Titik Terang 

Konveksi sebagai Madia Promosi dan Informasi” ini nantinya dapat di aplikasikan 

menjadi sebuah media sarana untuk promosi yang dapat di sematkan ke dalam situs 

web Titik Terang Konveksi. Sehingga dapat meningkatkan nilai Titik Terang 

Konveksi di mesin pencari google dan memberi informasi serta gambaran secara 

jelas tentang Titik Terang Konveksi melaui platform video YouTube. 

Kata kunci :  Video profil, promosi, informasi, live shoot, motion graphic. 
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ABSTRACT 
 

 In this time modern era, that can influence the mindset of people to always 

play an active role to follow these growth in order to survive and develop the 

pattern of life. Computerization and smartphone era is a concrete manifestation of 

the ongoing development. Likewise social media platforms are increasingly being 

developed to change the way of humans interact with computers through text, 

image, sound, video and animation elements through social media platforms. 

Ease of interacting with the outside world through social media platforms, 

encouraging more creative businesses to promote their products. Various product 

and service innovations are shared through the youtube platform. Every day, 

millions of YouTube videos are shared via Facebook, Twitter and other social 

media. From the results of "Designing and Making of a Tititk Terang Convection 

Video Profile as Promotion Media and Information" can later be applied into a 

media tool for promotion which can embed in Titik Terang Convection website. So 

it can improve the value of titik terang convection in google search engine and 

provide clear information and images about TItik terang Convection through 

YouTube's video platform. 

 

Keyword : Company profile, promotion, information, live shoot, motion tracking.


