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ABSTRAK 

PEMBUATAN VIDEO PROFIL SEBAGAI MEDIA INFORMASI 
PADA KELURAHAN PLAJU DARAT 

Oleh 

Muhammad Alief Al Hafizh    09010582024033 

 
Video profil dapat menjadi sebuah media yang efektif dalam memperkenalkan suatu daerah. 

Media audio-visual ini dapat menjangkau berbagai kalangan masyarakat serta informasi di 

dalamnya dapat dengan mudah dicerna. Saat ini Kelurahan Plaju Darat belum mempunyai 

video profil sebagai media informasi, sehingga masih banyak masyarakat yang belum 

mengetahui lokasi dan informasi mengenai kelurahan tersebut. Maka dari itu diperlukan 

sebuah video profil  yang dapat memperkenalkan Kelurahan Plaju Darat kepada 

masyarakat serta meningkatkan eksistensinya. Tujuan dari penelitian ini adalah membuat 

video profil sebagai media informasi untuk memperkenalkan Kelurahan Plaju Darat kepada 

masyarakat secara luas. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) dalam proses pengembangannya dan menggunakan software Adobe 

Premiere Pro dalam proses penyuntingannya. Hasil dari penelitian ini adalah berupa sebuah 

video profil Kelurahan Plaju Darat. 

Kata kunci: video profil, multimedia, media informasi. 
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ABSTRACT 

PROFILE VIDEO CREATION AS INFORMATION MEDIA 
IN THE PLAJU DARAT SUBDISTRICT 

By 

Muhammad Alief Al Hafizh    09010582024033 

 

Profile videos can be an effective medium in introducing an area. This audio visual media 

can reach various groups of society and the information in it can be easily understood. 

Currently Plaju Darat Subdistrict does not have a video profile as an information medium, 

so there are still many people who do not know the location and information about this 

subdistrict. Therefore, a video profile is needed that can introduce Plaju Darat Village to 

the community and increase its existence. The aim of this research is to create a video 

profile as an information medium to introduce Plaju Darat Subdistrict to the wider 

community. This research uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method in 

the development process and uses Adobe Premiere Pro software in the editing process. The 

result of this research is a video profile of Plaju Darat Subdistrict. 

Keywords: profile video, multimedia, information media. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Profil desa dan kelurahan dibutuhkan agar dapat mengetahui gambaran  

terkait potensi dan tingkat perkembangan desa dan kelurahan. Tujuannya 

adalah untuk menjadikan profil desa dan kelurahan sebagai sumber informasi 

guna pemenuhan kebutuhan pembangunan yang akurat, komprehensif dan 

terintegrasi (Lesmana et al., 2023). 

Profil kelurahan adalah deskripsi menyeluruh tentang kelurahan 

mengenai data dasar keluarga, potensi sumber daya alam, sumber daya 

manusia, kelembagaan, prasarana dan sarana serta perkembangan kemajuan 

dan permasalahan yang terdpat pada desa dan kelurahan. Maka dari, data 

yang disajikan pada profil haruslah tersedia, lengkap dan akuntabel (Devi & 

Hidayati, 2020).  

Video  profil merupakan  sebuah  media  komunikasi  elektronik  dalam  

bentuk  video singkat  yang  menyajikan  data,  informasi  dari  karya-karya,  

prestasi  yang  telah  dicapai,  dan berfungsi sebagai media promosi dari satu 

lembaga, perusahaan, atau institusi. Dengan adanya video profil, masyarakat 

yang mengakses media visual ini, bisa mendapatkan informasi yang lebih 

detil mengenai lokasi atau tempat usaha, kegiatan yang dilaksanakan, produk 

yang dihasilkan, dan kelebihan lainnya dari lembaga, perusahaan, atau 

institusi tersebut (Sariani et al., 2022). 

Dari beberapa jurnal, artikel dan berbagai karya tulis ilmiah dan studi 

literatur yang dilakukan oleh penulis, video profil dapat membantu 

mempermudah penyebaran informasi mengenai sebuah instansi dan dapat 

pula menjadi sebuah media promosi. Video profil yang menarik dan 

memberikan visual yang baik dan ditunjang penyampaian informasi yang 

jelas dapat menjadi daya tarik kepada penonton sehingga tujuan awal 

pembuatan video profil sebagai media informasi dan memperkenalkan suatu 

instansi dapat terpenuhi. Berdasarkan observasi penulis di Kelurahan Plaju 
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Darat, pengenalan informasi mengenai Kelurahan  Plaju Darat saat ini sudah 

ada, namun belum berupa media digital dan warga masyarakat yang 

mengetahui perangkat dan staf kelurahan akan tetapi terbatas bagi warga di 

luar daerah atau orang yang bagi orang yang ingin mengetahui. Kemudian 

pada tahun 2023, Plaju Darat mengikuti "Kampung Kreatif" yang diadakan 

Dinas Pariwisata Sumsel, sehingga di perlukan suatu media informasi 

berbasis multimedia dalam bentuk video profile kelurahan.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis melakukan penelitian dengan 

judul “Pembuatan Video Profil sebagai Media Informasi pada Kelurahan 

Plaju Darat” dengan tujuan untuk membantu pihak-pihak terkait dalam 

memanfaatkan teknologi informasi berbasis multimedia dan juga untuk 

memperkenalkan kepada masyarakat umum mengenai Kelurahan Plaju Darat. 

Dalam proses pembuatan video profil ini menggunakan aplikasi Adobe 

Premiere Pro 2022 dengan menggunakan metode pengembangan Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah yang 

diambil pada penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membuat “Video 

Company Profil sebagai Media Informasi dan Promosi Berbasis Multimedia di 

Kelurahan Plaju Darat”. 

 

1.3 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai penulis dari pembuatan video profil  di 

Kelurahan Plaju Darat yaitu, untuk mengenalkan kepada masyarakat seputar 

informasi mengenai Kelurahan Plaju Darat.  

 

1.4 Manfaat 

Selain menghasilkan analisis dan rancangan, penelitian ini juga 

diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:  

a. Mempermudah penyebaran informasi mengenai daerah tersebut,  

b. Mempromosikan daerah serta kegiatan usaha di daerah tersebut. 



 3 

c. Meningkatkan pemanfaatan teknologi informasi berbasis multimedia di 

daerah tersebut. 

 

1.5 Batasan Masalah  

Dalam penelitian ini diperlukan pembatasan masalah guna menghindari 

topik dan pembahasan yang menyimpang dari uraian Perumusan Masalah 

yang ada. Berikut batasan masalah dari penelitian: 

1. Penelitian ini hanya membahas tentang video profil berbasis multimedia. 

2. Penggunaan dan hak kepemilikan video profil ini hanya untuk pihak 

Kelurahan Plaju Darat untuk keperluan penyebaran informasi dan 

sosialisasi. 

3. Video profil ini di buat berbasis multimedia dengan metode MDLC. 

4. Video profil ini dibuat menggunakan aplikasi editing Adobe Premiere Pro 

2022. 
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