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INTISARI 

 

Company profile atau profile perusahaan menjadi salah satu hal yang 

penting untuk mendukung pemasaran dan branding perusahaan. Penelitian ini 

memberikan kontribusi penting untuk memahami bagaimana teknik live shoot dan 

motion graphic dapat digunakan untuk menciptakan video company profile yang 

efektif dan memikat. Video company profile merupakan media yang efektif untuk 

memperkenalkan sebuah perusahaan mengenai identitas, profile, visi, misi, dan 

layanan yang ditawarkan oleh sebuah perusahaan kepada audiens yang luas. 

Penelitian ini membahas proses pembuatan video company profile pada sebuah 

perusahaan yang disebut CV. Kartika Jaya dengan menggunakan teknik live shoot 

dan motion graphic. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk memanfaatkan 

media video company profile sebagai media informasi perusahaan kepada 

masyarakat dan membantu CV. Kartika Jaya dalam menginformasikan dan 

promosi profile perusahaan kepada masyarakat luas. Yang menggabungkan teknik 

live shoot dan motion graphic sebagai metode kreatif. Penelitian ini dilakukan 

dengan langkah-langkah yang diperlukan untuk pembuatan video company 

profile, meliputi 3 tahap yaitu tahap pra produksi, produksi, dan pasca produksi. 

Teknik live shoot digunakan untuk mengambil gambar langsung dari lokasi 

perusahaan, sedangkan motion graphic digunakan untuk menambahkan elemen 

grafis dan animasi yang memperkaya konten video. Penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan live shoot dan motion graphic dapat memberikan hasil yang 

lebih menarik dalam video company profile. Hasil dari penelitian ini dapat 

menjadi panduan bagi perusahaan yang ingin memanfaatkan potensi video 

company profile untuk meningkatkan citra dan daya tarik video company profile. 

 

Kata kunci: Video company profile, Live shoot, Motion graphic, Media 

informasi, CV. Kartika Jaya. 
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ABSTRACT 

 

Company profile videos are an important tool for supporting a company's 

marketing and branding efforts. This study makes an important contribution to 

understanding how live shoot and motion graphic techniques can be used to 

create effective and engaging company profile videos. Company profile videos are 

an effective medium for introducing a company's identity, profile, vision, mission, 

and services to a wide audience. This study discusses the process of creating a 

company profile video for a company called CV. Kartika Jaya using live shoot 

and motion graphic techniques. The purpose of this study is to utilize company 

profile videos as a medium for disseminating company information to the public 

and to assist CV. Kartika Jaya in informing and promoting its company profile to 

a wide audience. This study combines live shoot and motion graphic techniques as 

creative methods. This research was conducted through the necessary steps for 

creating a company profile video, comprising three stages: pre-production, 

production, and post-production. Live shoot techniques were used to capture 

footage directly from the company's location, while motion graphics were 

employed to add graphical elements and animations that enrich the video content. 

This study demonstrates that the use of live shoot and motion graphics can 

produce more engaging results in company profile videos. The findings of this 

study can serve as a guide for companies seeking to leverage the potential of 

company profile videos to enhance their image and appeal. 

Keyword:  Company profile video, Live shoot, Motion graphics, Information 

media, CV. Kartika Jaya.


