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ABSTRAKSI 

Creative director merupakan orang yang bertanggung jawab dalam suatu proses 

produksi. Dalam pembuatan corporate video, dibutuhkan suatu landasan yaitu 

konsep. Konsep yang diambil adalah konsep modern, yang dikemas melalui 

penggabungan antarar video live action dan motion graphic. Setelah konsep 

terbentuk, maka penulis menentukan siapa yang akan menjadi target audience. 

Untuk mengetahuinya, dapat dilakukan dengan menyebarkan kuesioner dan juga 

focus group discussion (FGD). Hal tersebut bertujuan agar video profile yang akan 

dibuat, dapat sesuai dengan keinginan target audience. 

 

Pada laporan Tugas Akhir ini diteliti dengan pengumpulan data dan 

pendekatan bersifat preliminary kuantitatif dan juga kualitatatif. Dari penelitian 

tersebut, penulis akan mengetahui daya tarik target audience terhadap beberapa 

pilihan video motion graphic yang penulis berikan. Fokus penulis pada laporan 

Tugas Akhir ini adalah mengenai penerapan visual motion graphic yang sesuai 

untuk video profile prodi arsitektur UMN. 

 

Kata kunci: corporate video, creative director, konsep modern, motion graphic, 

target audience.  
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ABSTRACT 

Creative director is the person who has a responsibility in production 

process. While creating a corporate video it takes a foundation. That statement 

became a modern concept which is packed through the merger of live action video 

and motion graphics. After the concept formed, then the maker find who will 

become the target audience. To find out, it can be done by distribute questionnaries 

as well as focus group discussion (FGD). The video profile which is created can be 

match with the target audience’s need. 

 

In this Final Project report is examined with the data collection and 

preliminary quantitative and qualitative approach. The research showed, the 

author will know the appeal of target audience for the options of motion graphic’s 

video.  Point of attention from this Final Project report is the author tried to create 

about The Application of Motion Graphic that Appropriate for UMN Architecture’s 

video profile. 

 

Keywords: corporate video, creative director, modern concept, motion graphic, 

target audience.  
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