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INTISARI 
 
Codeinaja menyediakan layanan mulai dari Pengembangan Web, Pengembangan Aplikasi 
Mobile, Sistem Informasi, Aplikasi Enterprise Custom, Pemeliharaan Aplikasi, 
Pemeliharaan Server, Konsultasi IT dan Digital Marketing. Berdiri sejak 2018 di 
Yogyakarta hingga kini Codeinaja banyak membantu pengembandan software untuk 
berbagai kalangan mulai dari UMKM, Startup, Perusahaan maupun Instansi Pemerintah. 
Codeinaja juga telah memiliki izin IUMK dan NIB yang di terbitkan oleh Lembaga OSS. 
 
Untuk dapat meningkatkan citra perusahaan serta memudahkan promosi kepada calon 
pelanggan maka dibutuhkan media promosi yang berupa video company profile. Tugas 
akhir yang berjudul “Penerapan Video Company Profile Menggunakan Teknik Motion 
Graphic Sebagai Media Promosi Di Codeinaja” menjadi solusi yang dibutuhkan oleh 
perusahaan. Pembuatan video profile melalui beberapa tahapan antara lain pengambilan data 
melalui proses wawancara, observasi dan studio pustaka, dilanjutkan dengan proses pra 
produksi yang meliputi pembuatan ide cerita, naskah dan storyboard, kemudian melakukan 
proses produksi pembuatan asset dan sound, dan pasca produksi yang meliputi proses 
compositing, editing dan rendering. 
 
Pembuatan video profile melalui animasi 2D dengan teknik motion grafis dapat memberikan 
informasi yang tidak dapat ditampilkan oleh media promosi sebelumnya yang berupa 
ilustrasi sehingga memudahkan perusahaan dalam menyampaikan informasi kepada calon 
pelanggan. 
Kami membuat survey dari 139 orang menggunakan google form dan jika dilihat dari hasil 
perhitungan skala likert, maka pada pengujian faktor informasi mendapatkan angka Indeks 
89.84% tergolong pada ketegori “Sangat Baik”. 
 

Kata Kunci: company profile, ilustrasi, motion graphic
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ABSTRACT 

 
 
Codeinaja provides services ranging from Web Development, Mobile Application 
Development, Information Systems, Custom Enterprise Applications, Application 
Maintenance, Server Maintenance, IT Consulting and Digital Marketing. Established since 
2018 in Yogyakarta until now, Codeinaja has helped a lot in software development for 
various groups ranging from MSMEs, Startups, Companies and Government Agencies. 
Codeinaja also has IUMK and NIB permits issued by the OSS Institution. 
 
To be able to improve the company's image and facilitate promotion to potential customers, 
a promotional media is needed in the form of a company profile video. The final project 
entitled "Implementation of Video Company Profile Using Motion Graphic Techniques as 
Promotional Media at Codeinaja" is the solution needed by the company. Making a video 
profile through several stages, including data collection through interviews, observations 
and library studios, followed by a pre-production process which includes making story 
ideas, scripts and storyboards, then carrying out the production process of asset and sound 
creation, and post-production which includes the compositing process. , editing and 
rendering. 
 
Making a video profile through 2D animation with motion graphics techniques can provide 
information that cannot be displayed by previous promotional media in the form of illustrations, 
making it easier for companies to convey information to potential customers. 
 
We made a survey of 139 people using the google form and if we look at the results of the 
Likert scale calculation, then the information factor test got an index number of 89.84% 
belonging to the "Very Good" category. 
 
Keywords: company profile, illustration, motion graphic


