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BAB I 

 PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 Kelurahan adalah salah satu tingkat pemerintahan yang berada di bawah 

kecamatan dan kelurahan juga merupakan wilayah administratif yang lebih kecil 

dari kecamatan. Kelurahan Plaju Darat Palembang memiliki peran penting dalam 

pelaksanaan pelayanan publik, pembangunan, dan pembinaan masyarakat. Sebagai 

bagian integral dari pemerintah daerah, kelurahan menjadi garda terdepan dalam 

memenuhi kebutuhan masyarakat, baik dalam aspek sosial, ekonomi, maupun 

budaya (Murdih et al., 2024). Pemanfaatan teknologi dapat menunjang operasional 

kelurahan terutama pada penyampaian informasi resmi yang akurat. 

 Saat ini Kelurahan Plaju Darat Palembang telah memiliki website resmi 

sehingga warga dapat melihat informasi secara publik namun, penyampaian video 

profil kelurahan secara visual belum optimal. Kelurahan Plaju Darat, yang menjadi 

fokus penelitian ini, (Putra et al., n.d.) menghadapi tantangan dalam mengelola data 

administrasi dan potensi wilayah secara efisien dalam rangka mengurangi potensi 

rawan kesalahan pengguna. Menurut (Rika Widianita, 2023) video profil adalah 

sebuah media komunikasi elektronik berupa video singkat yang menyajikan data 

dan informasi mengenai karya, prestasi yang telah diraih, serta berperan sebagai 

sarana promosi bagi suatu lembaga, perusahaan, atau institusi. Melalui video profil 

ini, masyarakat yang mengakses media visual tersebut dapat memperoleh informasi 

secara lebih mendalam dan jelas (Sariani et al., 2022) mengenai lokasi atau tempat 

usaha, kegiatan yang dilaksanakan, produk yang dihasilkan dan kelebihan lainnya 

dari lembaga, perusahaan, atau institusi tersebut. 

 Video profil Kelurahan Plaju Darat dibuat menggunakan metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) yang meliputi tahap konsep, desain, 

pengumpulan materi, editing, pengujian, dan distribusi adapun storyboard disusun 

untuk mengatur alur video mulai dari pengenalan, profil wilayah, visi dan misi, 

hingga inovasi kelurahan. Proses editing menggunakan efek transisi, musik latar, 

narasi suara, dan grafis animasi untuk menambah daya tarik visual dan memperjelas 
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informasi yang disampaikan. 

 Oleh sebab itu, pembuatan video profil kelurahan menjadi salah satu upaya 

inovatif untuk memperkenalkan potensi, program kerja, serta berbagai inovasi yang 

telah dilaksanakan kepada masyarakat secara luas. Dengan demikian, diperlukan 

sebuah media informasi berbasis multimedia dalam bentuk video profil kelurahan. 

 Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis melakukan penelitian dengan 

judul “Video Profil Kelurahan Plaju Darat Palembang Berbasis Multimedia” 

pembuatan ini bertujuan untuk membantu pihak-pihak terkait dalam memanfaatkan 

teknologi informasi berbasis multimedia serta untuk memperkenalkan Kelurahan 

Plaju Darat kepada masyarakat umum. Proses pembuatan video profil ini dilakukan 

dengan menggunakan aplikasi CapCut Pro dan menerapkan metode pengembangan 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan Latar belakang tersebut permasalahan yang dibahas pada 

penelitian ini adalah bagaimana membuat video profil kelurahan Plaju Darat 

Palembang berbasis multimedia. 

 

1.3 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merencanakan dan membuat video 

profil di Kelurahan Plaju Darat berbasis multimedia dengan menggunakan efek- 

efek dan transisi selama proses editing video sehingga video yang di buat menjadi 

menarik. 

 

1.4 Manfaat 

Adapun manfaat yang di harapkan pada penelitian ini yaitu : 

1. Memudahkan proses penyebaran informasi terkait daerah tersebut. 

2. Menginformasikan dan mempromosikan wilayah beserta aktivitas yang 

berlangsung di dalamnya. 

3. Meningkatkan pemanfaatan teknologi informasi berbasis multimedia di daerah 

tersebut. 
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Batasan masalah dalam penelitian projek akhir ini adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian ini hanya membahas tentang perancangan & pembahasan video profil 

berbasis multimedia dengan menggunakan metode MDLC. 

2. Video profil ini dibuat menggunakan aplikasi editing Cap Cut Pro 

3. Video profil ini dibuat memuat Informasi seputar Kelurahan Plaju Darat 

Palembang. 

1.5 Batasan Masalah 
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