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INTISARI 

 

PT. LIGHT WATER TOUR DAN TRAVEL UMROH adalah usaha yang bergerak 

di bidang jasa TOUR DAN TRAVEL di Kota Jambi. Di era digital sekarang ini 

kebutuhan strategi informasi yang tepat untuk mencapai keberhasilan dalam 

pemasaran dan untuk meningkatkan jumlah peminat baru serta memperkenalkan 

kepada masyarakat luas, diperlukan media dalam bentuk video promosi yang di 

kemas secara informatif dan menarik. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengimplementasikan animasi dalam video company profile yang berisi video, 

teks, gambar, audio dan disisipkan beberapa animasi, yang diinformasikan secara 

online pada media sosial seperti Youtube, Instagram, dan Facebook. Aplikasi yang 

digunakan pada penelitian ini adalah adobe after effect, clip paint studio, yang 

memiliki beberapa tahapan yaitu: concept, design, obtaining, testing, dan 

distribution. Dapat disimpulkan bahwa dengan adanya media dalam bentuk video 

company profile pada PT. LIGHT WATER TOUR AND TRAVEL UMROH 

sangat dibutuhkan dalam meningkatkan peminat sehingga diperlukan tampilan 

yang menarik perhatian audience khususnya video quality yang beresolusi tinggi 

dan juga penyajian video yang menampilkan banyak pilihan visual yang menarik 

dan variatif.  

 

 

Kata kunci: adobe after effect, clip paint studio, company profile, quality, video 
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ABSTRACT 

 

PT. LIGHT WATER TOUR AND TRAVEL UMROH is a business engaged in the 

field of TOUR AND TRAVEL services in Jambi City. In today's digital era, the 

need for the right information strategy to achieve success in marketing and to 

increase the number of new enthusiasts and introduce to the wider community, 

media is needed in the form of promotional videos that are packaged informatively 

and attractively. The purpose of this study is to implement animation in a company 

profile video containing video, text, images, audio and inserted several animations, 

which are informed online on social media such as Youtube, Instagram, and 

Facebook. The applications used in this study are Adobe After Effect, Clip Paint 

Studio, which have several stages, namely: concept, design, obtaining, testing, and 

distribution. It can be concluded that with the existence of media in the form of a 

company profile video at PT. LIGHT WATER TOUR AND TRAVEL UMROH is 

very much needed in increasing enthusiasts so that an attractive appearance is 

needed, especially high-resolution video quality and also video presentation that 

displays many interesting and varied visual choices. 
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