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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Media promosi digunakan untuk memberitahukan atau menawarkan 

produk atau jasa dengan tujuan menarik dan mengajak calon konsumen 

untuk membeli atau mengkonsumsinya. pemanfaatan promosi oleh 

produsen diharapkan naiknya angka penjualan. Perusahaan biasanya 

menggunakan company profile untuk mempromosikan jasa yang ditawarkan 

perusahaannya, company profile berisi penjelasan mengenai perusahaan 

secara umum, didalamnya berisi info produk dari sebuah perusahaan selain 

itu company profile memberitahukan keunggulan produk perusahaan dari 

para pesaingnya. Company profile bisa dibuat dalam bentuk media cetak 

maupun dalam sebuah website. 

Menurut Dahnil (2013: 3) Company profile adalah suatu media 

promosi dan komunikasi bagi perusahaan atau lembaga untuk 

memperkenalkan baik itu produk maupun perusahaan itu sendiri, biasa 

company profile memperlihatkan keunggulan atau data dari perusahaan atau 

dari lembaga itu sendiri, media yang di gunakan pun bermacam baik itu 

media cetak ataupun media elektronik. contohnya motion graphic 

Krasner (2008: 137) mengatakan bahwa motion graphic adalah bahasa 

universal, setiap gerakan mempunyai dampak dan memilih metode untuk 

memindahkan elemen dalam sebuah layar akan meningkatkan maknanya. 

Motion Graphic sebuah kegiatan dimana menggerakkan dan memanipulasi 
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sebuah objek gambar, tulisan, dan lain-lain menjadi sedemikian rupa untuk 

dapat menciptakan dan menginformasikan sesuatu yang dapat dimengerti 

oleh audien yang melihatnya. Selain itu, Motion Graphic menjadi hal yang 

sangat menarik untuk dijadikan sebagai media pembuatan promosi sebuah 

perusahaan yang dapat menampilkan informasi perusahaan lebih menarik. 

Dunia periklanan sendiri, perlu adanya kreativitas dan ide yang segar. 

Sehingga, dapat menarik konsumen untuk membeli produk atau jasa yang 

ditawarkan oleh perusahaan. Baru-baru ini terkenal dengan yang namanya 

motion graphic animasi 2 dimensi yang sangat menarik dan membuat 

animasi tersebut berbeda dari animasi pada umumnya. 

CV. Idea Promo adalah salah satu perushaan advertising dan digital 

printing yang berkembang di Palembang yang melayani jasa desain, jasa 

cetak dan menyewakan iklan space seperti balliho, T-banner dan jasa pajak 

iklan.  Namun, setelah diamati oleh penulis dan juga telah mewawancarai 

bagian pemasaran perusahaan yaitu bapak Indrayani diketahui bahwa  CV. 

Idea Promo memiliki company profile berupa document yang tidak efektif 

dan efesien dan  media informasi/ iklan berupa berberapa akun social media 

dan menerbitkan pula iklan di berberapa media cetak seperti koran namun 

Company profile dan iklan tersebut tidak menarik berberapa perusahaan 

besar alhasil CV. Idea promo mengalami berberapa kali penolakan kerja 

sama antar perusahaan, oleh karena itu penulis mengajukan media informasi 

company profile berbasis motion graphic yang didalam motion graphic itu 

terdapat iklan berupa keunggulan dari produk dan jasa dari CV. Idea Promo. 
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dan company profile tersebut akan di gunakan di semua akun sosial media 

CV. Idea Promo dan akan di gunakan di dalam perusahaan (videotron) dan 

di jadikan dalam bentuk kaset jikalau ingin mengajukan document kerja 

sama dengan perusahaan-perusahaan sehingga company profile tersebut 

dapat menarik minat konsumen dan menaikan angka penjualan produk dan 

jasa CV. Idea Promo dalam usaha digital printing Dan advertising, 

mengingat belum banyak perusahaan-perusahaan percetakan di palembang 

yang belum mengunakan company profile berbasis motion graphic. 

Oleh karena itu, berdasarkan penjelasan tersebut, maka penulis tertarik 

untuk memperkenalkan dan membuat konsumen lebih yakin dengan CV. 

Idea Promo dengan membuat “COMPANY PROFILE CV. IDEA PROMO 

BERBASIS MOTION GRAPHIC”. dengan begitu perusahaan dan 

masyarakat akan mengetahui dan konsumen dapat dengan yakin dengan 

CV. Idea Promo. 

1.2     Ruang Lingkup PKL 

        Proses PKL ini ada beberapa data yang digunakan oleh penulis  di 

antaranya dapat menjadi bahan yang nantinya bisa mendukung teori dan 

laporan ini. Meliputi sejarah perusahaan, visi dan misi, jasa yang ditawarkan 

dan kelebihan-kelebihan dari CV. Idea Promo 

1.3    Tujuan dan Manfaat PKl 

  1.3.1  Tujuan 

Tujuan penulis adalah membuat sebuah media informasi promosi 

tentang CV. Idea Promo berbasis motion graphics yang nantinya dapat 
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digunakan untuk mempromosikan perusahaan dan akan di publish ke 

dalam website dan social media  perusahaan. 

1.3.2  Manfaat Penelitian 

       1.3.2.1  Manfaat Bagi Mahasiswa 

Manfaat yang akan dirasakan oleh mahasiswa adalah 

didapatkannya wawasan yang lebih baik dibidang akademik 

maupun di dunia kerja. Wawasan dibidang akademik antara lain 

adalah pembelajaran tentang Motion Graphic untuk dunia 

promosi, sedangkan di dunia kerja mahasiswa akan mengetahui 

bagaimana proses untuk mengiklankan sebuah perusahaan 

dengan cara yang lebih menarik. 

       1.3.2.2  Manfaat Bagi Perusahaan Tempat PKL 

1. Mendapatkan solusi promosi yang lebih baik dan 

berkualitas. 

2. Meningkatkan daya saing dan kepercayaan konsumen 

kepada Perusahaan. 

1.3.2.3  Manfaat Bagi Akademik 

Menjadi referensi dalam penulisan karya ilmiah 

selanjutnya dan menjadi bahan bacaan sebagai pengetahuan. 

1.4. Tempat dan Waktu Pelaksanaan PKL 

1.4.1  Tempat PKL 

     Lokasi praktik kerja lapangan yaitu di CV. Idea Promo, Alamat: JL 

H. M. Noerdin Pandji, N0. 230, 30114. Nomor telepon  (0711) 

5618966. 
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1.4.2. Waktu Pelaksanaan PKL 

  Praktik Kerja Lapangan  ini dilaksanakan selama 1 bulan, tepatnya 

Tanggal 10 Maret 2018 sampai dengan 10 April 2018  dilaksanakan 

mulai hari Senin hingga Sabtu  pada pukul  08:00 s/d 16:00 WIB. 

1.5  Teknik Pengumpulan Data 

Penulis menggunakan beberapa metode dalam penulisan dan 

pengumpulan data diantaranya. 

1. Observasi 

    Menurut Fathoni (2011: 104) mengemukakan bahwa “Observasi 

adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui suatu 

pengamatan, dengan disertai pencatatan-pencatatan terhadap keadaan atau 

prilaku objek sasaran”. Kemudian Menurut     

     Arikunto (2012: 127)  “Observasi adalah kegiatan pengamatan 

(pengambilan data) untuk memotret seberapa jauh efek tindakan telah 

mencapai sasaran” 

     Jadi kesimpulan yang di dapat dari parah ahli tersebut bahwa 

observasi adalah kegiatan pengumpulan data dengan pengamatan melalui 

foto dan catatan agar dapat mengetahui keadaan objek sasaran. 

    Oleh karena itu penulis melakukan beberapa pencatatan berupa 

penulisan, informasi visi dan misi, jasa-jasa yang ditawarkan oleh CV. 

Idea Promo 
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2. Interview 

     Menurut Sugiono (2013: 194) interview adalah pertemuan dua 

orang untuk bertukar informasi dan ide melalui tanya jawab, sehingga dapat 

di konstruksikan makna dalam suatu topik tertentu. Sedangkan Menurut   

Mulkan dkk  (2015:   14) Wawancara atau interview adalah tanya jawab 

dengan seseorang untuk mendapatkan keterangan atau pendapatnya tentang 

suatu hal atau masalah. Metode ini dilakukan dengan cara mewawancarai 

kepala cabang CV. Idea Promo 

  Menurut penulis dari para ahli di atas, interview adalah metode 

pengumpulan data dengan mewawancarai narasumber melalui komunikasi 

verbal yang bertujuan memperoleh informasi.  

3. Studi Kepustakaan 

 Menurut Damayanti (2013: 96) Studi Kepustakaan adalah sumber-

sumber kepustakaan yang dapat diperoleh dari buku, jurnal, majalah, 

website, hasil-hasil penelitian (tesis dan disertasi), dan sumber lainnnya 

yang sesuai. sedangkan 

     Menurut  Syarifuddin (2014: 3) dalam studi literatur adalah 

melakukan pencarian informasi dan data yang penting mengenai segala 

sesuatu yang berhubungan dengan penelitian ini. 

  Menurut penulis disimpulkan dari para ahli di atas, studi 

kepustakaan adalah pencarian informasi yang dapat diperoleh dari buku, 

jurnal, majalah, website untuk mendukung proyek yang dilakukan. 
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