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MOTTO 

”Barang siapa yang menghendaki kehidupan dunia maka wajib baginya memiliki 

ilmu, dan barang siapa yang menghendaki kehidupan Akherat, maka wajib 

baginya memiliki ilmu, dan barang siapa menghendaki keduanya maka wajib 

baginya memiliki ilmu”. (HR. Turmudzi) 

”Rasulullah saw bersabda,”Orang beriman itu bersikap ramah dan tidak ada 

kebaikan bagi seorang yang tidak bersikap ramah. Dan sebaik-baik manusia 

adalah orang yang paling bermanfaat bagi manusia.” (HR. Thabrani dan 

Daruquthni) 

Barang siapa yang memudah kesulitan seorang mu’min dari berbagai kesulitan-

kesulitan dunia, Allah akan memudahkan kesulitan-kesulitannya pada hari 

kiamat. Dan siapa yang memudahkan orang yang sedang dalam kesulitan niscaya 

akan Allah memudahkan baginya di dunia dan akhirat” (HR. Muslim). 

Tidak semua yang penting bisa dihitung, dan tidak semua yang dapat dihitung 

diperhitungkan (Albert Einstein) 

Selalu bersyukur atas apa yang telah kita terima baik seperti yang kita inginkan 

maupun tak seperti yang kita harapkan 

Mungkin Tuhan tidak selalu membungkus kebahagiaan dengan kemudahan, 

terkadang Tuhan membungkus anugerah dengan cobaan maka tetaplah berusaha 

dan berdoa dalam setiap jalan 

Jangan mempersulit jalan orang lain, maka akan dimudahkan jalanmu 

Jangan pernah takut untuk menhadapi manusia, karena pertolongan Allah itu 

nyata 

Tetap semangat dan murahlah tersenyum ☺ 
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INTISARI 

Tujuan yang ingin dicapai dalam skripsi ini adalah membuat video 

company profil dengan menggunakan teknik hyperlapse pada Lumbung Mino 

Lestari sebagai media promosi dan informasi. Hal ini dilatar belakangi dari kurang 

dikenalnya kelompok oleh masyarakat, gangguan mekanis tinggi pada media 

sebelumnya sehingga informasi yang diterima tidak lengkap, dan banyaknya 

kompetitor dalam negeri yang berkecimpung dalam agrikultur. 

Multimedia di era revolusi industri (RI 4.0) menjadi sangat penting. 

Salah satu pemanfaatannya yaitu dipakai sebagai alat bersaing perusahaan. 

Kelebihan multimedia adalah menarik indera dan minat, karena menggabungkan 

anatara pandangan, suara dan gerakan. Computer technology Research (CTR) 

menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat 20% dari yang dilihat dan 

30% dari yang didengar. Namun demikian orang dapat mengingat 50% dari yang 

dilihat dan didengarnya dan presentasenya meningkat menjadi 80% jika orang 

melihat, mendengar dan melakukannya sekaligus.  

Pembuatan video sebagai media promosi dan informasi ini dilakukan 

melalui tiga tahap, yaitu tahap pra produksi, produksi dan pasca produksi. 

Hasil media promosi dan informasi ini berupa video company profile 

yang mampu menampilkan informasi kelompok Lumbung Mino Lestari dan dapat 

digunakan sebagai media promosi sekaligus alat keunggulan bersaing. 

Kata Kunci: video, company profile, media, promosi, informasi, 

hyperlapse, multimedia 
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ABSTRACT 

The goal to be achieved in this thesis is to create a video company profile 

using the hyperlapse technique at Lumbung Mino Lestari as a media for 

promotion and information. This is based on the background of the group's 

unfamiliarity with the community, high mechanical disturbances in the previous 

media so that the information received is incomplete, and the large number of 

domestic competitors who are engaged in agriculture. 

Multimedia in the era of the industrial revolution (RI 4.0) is very 

important. One of its uses is used as a means of competing for the company. The 

advantage of multimedia is that it attracts senses and interests, because it 

combines sight, sound and movement. Computer technology Research (CTR) 

states that people are only able to remember 20% of what they see and 30% of 

what they hear. However, people can remember 50% of what they saw and heard 

and the percentage increases to 80% if people see, hear and do it at the same 

time. 

The making of videos as promotional and information media is carried 

out in three stages, namely the pre-production stage, production and post-

production. 

The results of this promotional media and information are in the form of 

a video company profile that is able to display information about the Mino Lestari 

group and can be used as a promotional media as well as a competitive 

advantage. 

Keywords: video, company profile, media, promotion, information, hyperlapse, 

multimedia


