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ABSTRAK 

Laila Anum, 2025. “Pembuatan Video Company profile Perpustakaan Daerah 

Kota Pariaman dalam bentuk Motion Graphic.” Makalah. Program Studi 

Informasi, Perpustakaan, dan Kearsipan, Sekolah Vokasi, Universitas 

Negeri Padang.  

Tujuan penulisan makalah ini adalah untuk mendeskripsikan pembuatan 

video company profile perpustakaan daerah Kota Pariaman dalam bentuk motion 

graphic. Metode yang digunakan dalam penulisan makalah ini adalah deskriptif 

dengan modifikasi ADDIE dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. 

Hasil penelitian ini adalah sebagai berikut. Pembuatan video company 

profile perpustakaan daerah kota pariaman dalam bentuk motion graphic, terdiri 

dari (1) analyze, tahap pengumpulan data dengan cara mengidentifikasi  

permasalahan yang ditemukan melalui observasi dan wawancara dengan tenaga 

fungsional perpustakaan, dimana ditemukan permasalahan bahwa Perpustakaan 

Daerah Kota Pariaman belum memiliki media promosi berupa video yang 

menyebabkan masyarakat belum mengenal akan keberadaan Perpustakaan Daerah 

Kota Pariaman dan layanan apa saja yang tersedia di perpustakaan; (2) design, 

menggunakan aplikasi sebagai perancangan media, dimulai dari pembuatan latar 

belakang, penambahan teks dan logo perpustakaan, pemilihan serta penyusunan 

ikon, pemilihan elemen visual, penerapan animasi motion graphic dan transisi, 

storyboard, pembuatan narasi audio menggunakan speechma, penambahan audio 

ke canva, penambahan musik latar menggunakan aplikasi capcut; (3) 

development, menyusun seluruh desain menjadi produk video company profile 

Perpustakaan Daerah Kota Pariaman dalam bentuk motion graphic, tahap ini 

dimulai dari proses penggabungan, penyempurnaan, dan penyelarasan seluruh 

desain menjadi video yang utuh dan menjadikan produk dalam bentuk video MP4; 

(4) implementation, melakukan publikasi video company profile Perpustakaan 

Daerah Kota Pariaman dalam bentuk motion graphic ke media sosial 

perpustakaan yaitu instagram dan melakukan uji coba produk, hasil uji coba 

produk video company profile Perpustakaan Daerah Kota Pariaman dalam bentuk 

motion graphic memperoleh presentase 91% yang dinilai sangat baik dari segi 

kualitas informasi, visual atau tampilan serta audio dan musik. Hal ini 

menunjukan bahwa produk video company profile Perpustakaan Daerah Kota 

Pariaman dalam bentuk motion graphic telah memenuhi standar dan layak sebagai 

media promosi untuk Perpustakaan Daerah Kota Pariaman. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perpustakaan memiliki peran penting dalam meningkatkan literasi dan 

sebagai pusat informasi bagi masyarakat. Menurut Eskha (2018) perpustakaan 

adalah sebuah tempat yang digunakan untuk menyimpan informasi baik berupa 

cetak (buku, koran, jurnal, majalah, karya tulis, karya lukisan) ataupun elektronik 

(pita kaset, film, slide,) yang biasanya disimpan menurut tatanan tertentu yang 

digunakan pengunjung untuk dibaca atau dipinjam dan bukan untuk dijual. 

Menurut Pasal 1 Angka 6 UU Nomor 4 Tahun 1990 Tentang Serah-Simpan Karya 

Cetak dan Karya Rekam, perpustakaan daerah adalah perpustakaan yang 

berkedudukan di ibu kota provinsi yang diberi tugas untuk menghimpun, 

menyimpan, melestarikan, dan mendayagunakan semua karya cetak dan karya 

rekam yang dihasilkan di daerah. Perpustakaan daerah merupakan perpustakaan 

milik pemerintah daerah yang berada pada setiap kabupaten atau kota. 

Perpustakaan Daerah Kota Pariaman merupakan salah satu lembaga yang 

menyediakan akses terhadap berbagai sumber informasi untuk masyarakat, namun 

masih menghadapi tantangan dalam penggenalan perpustakaan kepada masyarakat 

serta dalam meningkatkan jumlah kunjungan dan pemanfaatan fasilitasnya. 

Berdasarkan wawancara  yang telah dilakukan pada 17 Maret 2025 dengan tenaga 

fungsional Perpustakaan Daerah Kota Pariaman mengatakan bahwa, jumlah 

pengunjung dan pemanfaatan fasilitas perpustakaan masih cenderung sedikit, serta 

pengenalan perpustakaan kepada masyarakat melalui media video belum pernah 
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dilakukan. Oleh karena itu, diperlukan strategi promosi yang efektif agar 

masyarakat lebih mengenal dan memanfaatkan layanan yang tersedia di 

perpustakaan.  

Salah satu cara yang dapat digunakan untuk memperkenalkan 

Perpustakaan Daerah Kota Pariaman adalah melalui video company profile. 

Company profile adalah media yang digunakan untuk memperkenalkan suatu 

organisasi, perusahaan, atau institusi kepada masyarakat. Media ini berisi 

informasi mengenai sejarah, visi, misi, layanan, serta keunggulan yang dimiliki 

suatu lembaga . Menurut Abdulhafizh & Djatiprambudi (2020) company profile 

adalah produk public relations yang menyajikan gambaran umum mengenai 

sebuah perusahaan, instansi, atau organisasi dengan tujuan untuk menciptakan 

kepuasan publik terhadap informasi tentang aktivitas perusahaan, instansi, atau 

organisasi. Dengan adanya company profile, masyarakat dapat memperoleh 

gambaran yang lebih jelas mengenai informasi pada perpustakaan.  

Seiring berkembangnya teknologi, promosi berbasis digital menjadi lebih 

efektif untuk menarik perhatian publik. Salah satu bentuk media digital yang 

menarik dan informatif adalah motion graphic. Motion graphic adalah seni 

menggabungkan antara pergerakan gambar dan teks yang menghasilkan efek 

gerak sehingga menghasilkan sebuah karya video (Cilla et al., 2023). Menurut 

Grace Wilhelmina L (2019) motion graphic merupakan penggabungan gambar 

atau ilustrasi yang dibuat melalui sebuah media visual berbasis waktu yang bisa 

dikombinasikan dengan instrument musik. Media ini sering digunakan dalam 

berbagai bidang, termasuk promosi, edukasi, dan presentasi bisnis. Motion 
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graphic berfungsi sebagai sarana untuk menarik perhatian penonton, 

mengembangkan rasa ingin tahu, dan menciptakan daya tarik (Margery & 

Saputra, 2023). Dengan menggunakan motion graphic, informasi tentang 

perpustakaan dapat disampaikan dengan cara yang lebih menarik, sehingga dapat 

meningkatkan rasa ingin tahu masyarakat tentang perpustakaan. 

Dalam konteks promosi perpustakaan, video company profile berbasis 

motion graphic dapat menjadi solusi yang inovatif dan efektif. Menurut Nasrullah 

et al. (2022) promosi perpustakaan adalah aktivitas memperkenalkan perpustakaan 

kepada publik baik dari koleksi yang dimiliki hingga pada kegiatan-kegiatan yang 

ada di perpustakaan. Hal ini sesuai dengan yang telah di tuliskan dalam Peraturan 

Pemerintah RI Nomor 24 Tahun 2014 Bagian 4 tentang Standar Pelayanan 

Perpustakaan Pasal 30 ayat 1 bahwa promosi layanan perpustakaan dilakukan 

untuk meningkatkan citra perpustakaan dan meningkatkan budaya kegemaran 

membaca masyarakat. Media promosi adalah alat yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi guna meningkatkan kesadaran dan ketertarikan 

masyarakat terhadap suatu layanan atau institusi. Menurut Jannah et al. (2022) 

media promosi merupakan alat untuk mengkomunikasikan suatu produk atau jasa 

agar dapat lebih dikenal oleh masyarakat luas. Maka dibuatkan salah satu media 

promosi yaitu video company profile berbasis motion graphic yang dirancang 

dengan baik untuk membantu Perpustakaan Daerah Kota Pariaman dalam menarik 

perhatian masyarakat, khususnya generasi muda yang lebih akrab dengan media 

digital. 



4 
 

Dengan latar belakang masalah tersebut, penulis berkeinginan membuatan 

video company profile berbasis motion graphic untuk Perpustakaan Daerah Kota 

Pariaman,  sebagai media promosi untuk mengenalkan perpustakaan agar dapat 

meningkatkan kesadaran dan minat masyarakat terhadap perpustakaan dan 

layanan yang disediakan.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan diatas, maka 

identifikasi masalah yang dijadikan bahan penelitian yaitu: (1) jumlah pengunjung 

Perpustakaan Daerah Kota Pariaman masih relatif rendah; (2) perpustakaan 

Daerah Kota Pariaman belum memiliki media promosi yang efektif; (3) kegiatan 

promosi Perpustakaan Daerah Kota Pariaman belum berjalan secara optimal. 

C. Batasan Masalah 

Dari identifikasi masalah yang ditetapkan pada penelitian ini, maka 

diperlukan batasan masalah agar pengkajian yang dilakukan lebih terfokus kepada 

masalah-masalah yang ingin dipecahkan. Penelitian ini berfokus pada 

Perpustakaan Daerah Kota Pariaman belum memiliki media promosi yang efektif. 

Dari batasan tersebut dibuatkan video company profile Perpustakaan Daerah Kota 

Pariaman dalam bentuk motion graphic sebagai media promosi untuk 

Perpustakaan Daerah Kota Pariaman. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang sudah dijelaskan diatas, maka dibuat 

rumusan masalah yang akan dijawab dari hasil penelitian ini yaitu bagaimana 
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proses pembuatan video company profile perpustakaan daerah kota Pariaman 

dalam bentuk motion graphic? 

E. Tujuan Penulisan 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penulisan makalah ini adalah 

mendeskripsikan proses pembuatan video company profile Perpustakaan Daerah 

Kota Pariaman dalam bentuk motion graphic. 

F. Manfaat Penulisan 

Dengan adanya penulisan ini diharapkan bisa memberikan manfaat yang 

diantaranya: (1) bagi perpustakaan, yaitu video company profile perpustakaan 

daerah kota Pariaman dalam bentuk motion graphic ini dapat digunakan sebagai 

media promosi oleh Perpustakaan Daerah Kota Pariaman untuk menarik minat 

masyarakat untuk berkunjung ke perpustakaan; (2) bagi pengunjung, penyajian 

informasi yang menarik melalui motion graphic dapat membangkitkan minat 

masyarakat, terutama generasi muda, untuk datang ke perpustakaan dan 

memanfaatkan layanan yang tersedia; (3) bagi penulis, dapat memperdalam 

pemahaman dan keterampilan dalam pembuatan video berbasis motion graphic, 

termasuk dalam hal desain, animasi, dan penyampaian informasi secara visual 

yang menarik dan dengan adanya video company profile ini, penulis dapat 

berkontribusi dalam meningkatkan efektivitas promosi Perpustakaan Daerah Kota 

Pariaman dan membantu meningkatkan minat masyarakat dalam memanfaatkan 

layanan perpustakaan. 

 



47 
 

 

BAB V  

PENUTUP 

B. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dipaparkan sebelumnya 

maka dapat disimpulkan bahwa, proses pembuatan video company profile 

Perpustakaan Daerah Kota Pariaman dalam bentuk motion graphic ini 

menggunakan model modifikasi ADDIE yang terdiri dari (1) analisis, tahap 

pengumpulan data dengan cara mengidentifikasi kebutuhan melalui observasi dan 

wawancara; (2) desain, menggunakan aplikasi canva dalam pembuatan latar 

belakang, penambahan teks dan logo, pembuatan element dan ikon, penerapan 

animasi motion graphic dan transisi, storyboard, pembuatan audio menggunakan 

speechma, penambahan audio dan penambahan musik latar menggunakan capcut. 

(3) pengembangan, menyusun seluruh desain menjadi produk video company 

profile Perpustakaan Daerah Kota Pariaman dalam bentuk motion graphic; (4) 

implementasi, yaitu mempublikasikan video company profile Perpustakaan 

Daerah Kota Pariaman dalam bentuk motion graphic yang telah dibuat pada akun 

Instagram Perpustakaan Daerah Kota Pariaman dan melakukan uji coba terhadap 

produk dengan 5 orang responden dan didapatkan hasil rata-rata keseluruhannya 

yaitu 4,56 dengan hasil presentase keseluruhannya yaitu 91%, dimana hasil 

presentase 91% merupakan kategori sangat baik. Dari hasil rata-rata presentase 

keseluruhan indikator menandakan bahwa video company profile Perpustakaan 
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Daerah Kota Pariaman dalam bentuk motion graphic termasuk kedalam kategori 

sangat baik.  

C. Saran 

Meskipun video company profile Perpustakaan Daerah Kota Pariaman 

dalam bentuk motion graphic dinilai sangat setuju dari segi kualitas informasi, 

tampilan visual, dan audio, namun masih terdapat beberapa masukan atau saran 

yang dapat menjadi perhatian untuk kedepannya yaitu: 

1. Untuk penelitan atau produksi selanjutnya diperlukan pendalaman lebih lanjut 

terkait motion graphic, seperti komposisi visual, dan keterpaduan gerak 

elemen grafis. Hal ini bertujuan agar hasil animasi dapat lebih dinamis dan 

menarik secara keseluruhannya. 

2. Untuk Perpustakaan Daerah Kota Pariaman, disarankan agar rutin 

memanfaatkan media promosi berbasis digital, seperti video motion graphic 

atau konten media sosial lainnya. Hal ini penting untuk menjangkau 

masyarakat luas, terutama generasi muda yang lebih aktif di media digital. 

3. Untuk memastikan media yang digunakan tetap relevan dan menarik, 

sebaiknya perpustakaan melakukan evaluasi berkala, misalnya setiap enam 

bulan, dengan melibatkan pengguna aktif, staf perpustakaan, dan pengunjung 

perpustakaan. 
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