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INTISARI

SMKN 5 Yogyakarta adalah sekolah menengah kejuruan berdiri sejak
tahuun 1953, yang beralamatkan di jalan. Kenari No.71, Kecamatan Umbulharjo,
Kota Yogyakarta. SMKN 5 Yogyakarta merupakan sekolah yang berakreditasi A,
mempunyai 2 program keahlian dan 7 kompetensi keahlian. SMKN 5 Yogyakarta
memiliki video profile yang kurang menarik dalam segi pewarnaan video, dan
informasi tentang visi dan misi tidak ada disebutkan, kurangnya penjelasan tentang
kompetensi keahlian, maka diperlukan video company profile yang baru sebagai
media promosi.dan informasi pada SMKN 5 Yogyakarta.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah. metode analisis
permasalahan, metode wawancara, observasi, analisis data dan metode analisis
perancangan dan implementasi. Dalam konsep ini terdapat tahapan pra produksi,
tahan produksi dan tahan pasca produksi. Teknik yang digunakan pada pembuatan
video ini adalah teknik live shoot dan motion graphic.

Hasil perancangan dari penelitian ini berupa media audio visual dalam
bentuk video promosi dan informasi sebagai media dukungan pada SMKN 5
Yogyakarta. Proses evaluasi dengan mengunakan pengujian alpha testing dan beta
testing didapatkan bahwa tiap tiap poin dari kebutuhan fungsional sudah terpenuhi.
Dari hasil kuesioner faktor informasi dan aspek multimedia terhadap video profile
SMKN 5 Yogyakarta didapatkan penilaian rata-rata nilai.presentase kelayakan
sebesar 91% atau dapat dikategorikan “Sangat Baik”

Kata kunci: SMKN 5 Yogyakarta, Company profile, live shoot, motion graphic
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ABSTRACT

SMKN 5 Yogyakarta is a vocational high school established since 1953,
which is located at JI. Walnut No.71, Umbulharjo District, Yogyakarta City. SMKN
5 Yogyakarta is an A-accredited school, has 2 skill programs and 7 skill
competencies. SMKN 5 Yogyakarta has a video profile that is less attractive in
terms of video coloring, and information about the vision and mission is not
mentioned, the lack of an explanation of the competence of expertise, then a new
company profile video is needed as a promotional and information media at SMKN
5 Yogyakarta.

The method used in this research is problem analysis method, interview
method, observation, data analysis and design and implementation analysis
method. In this concept, there are pre-production, production-hold and post-
production stages. The techniques used in making this video are live shoot
techniques and motion graphics.

The results of the design of this study in the form of audio-visual media in
the form of promotional videos and information as a medium of support at SMKN
5 Yogyakarta. The evaluation process using alpha testing and beta testing found
that every point of the functional requirements has been met. From the results of
the questionnaire on information factors and multimedia aspects of the video profile
of SMKN 5 Yogyakarta, it was found that the average value of the feasibility
percentage was 91% or could be categorized as "Very Good"

Keywords: SMKN 5 Yogyakarta, Company profile, live shoot, motion
graphic
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