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INTISARI

SLB   Negeri   Pembina   Yogyakarta   merupakan   sebuah   sekolah   yang

mengkhususkan  dirinya untuk memberikan pendidikan bagi  anak berkebutuhan

khusus.  Sekolah ini membutuhkan media comp¢#)/ pro¢/e berbasis vz.deo. Tujuan

pembuatan  vz.deo   compa#);  pro¢/e  tersebut   adalah  untuk  digunakan   sebagai

identitas pihak sekolah yang lebih profesional dengan mengikuti era digital saat

lm.

Perancangan  vz.cJeo  co"p¢#)/ j7ro//e  ini  menggunakan  metode  observasi

dan   wawancara   terhadap   pihak   sekolah,   serta   metode   studi   pustaka  untuk

pengambilan  referensi  dasar  teori.  Perancangan  menggunakan Adobe  Pre"z.ere
Pro  CC,  dan  Adobe  4/fer  EJffecf  CC.  Hasil  perancangan  ini  berupa  compclny

pro//e  berbasis  video  yang  berisi  tentang  Visi,  Misi,   fasilitas,  dan  keadaan

lingkungan sekolah pada SLB Negeri Pembina Yogyakarta dengan menggunakan

tckri+k Liveshot , Motion Tracking, Timelapse , da;A Hyperlapse.

Manfaat dari pembuatan vz.cJeo compczny pro//e ini antara lain adalah untuk

membuat  identitas  profesional  SLB  Negeri  Pembina  Yogyakarta,   yang  akan

digunakan untuk kegiatan promosi sekolah ketika sedang mengikuti pameran.

Katarkrmofi.. Company prof ile , peranc,erngan, lives hot, motion tracking, timelapse,

hyperlapse.
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ABSTRACT

SLB   Negeri   Pembina   Yogyakarta  is   a   school   that   is   specialized   in

providing education for  children with  special needs.  This  school needs  a video-

based company profile media. The purpose Of making media profiles is to be used

as more professional school identities by following the development Of the digital

age.

The design Of the  corxpany profile video uses the method Of observation

and interviews with the school, as well as the method Of literature study f;or taking

basic  reference  to  the  theory.  This  design  uses  Adobe  Premiere  Pro  CC  and

Adobe After Effects CC. The results Of this design are in the form Of a company

profile  video  that  contains  the  vision,  mission,  facilities,  and  the  state  Of  the

school  environment  at  the  SLB  Negeri  Pembina  Yogyaharta.  Using  Liveshot,

Motion Tracking, Timelapse and Hyperlapse technique.

The  benefits  Of making  this  company  profile  video  include  creating  a

professional identity at the SLB Negeri Pembina Yogyaharta, which will be used

i;or school promotion activiti,es while taking part in the exhibition.

Keywords:   Company   profile,   design,   liveshot,   motion   tracking,   timelapse,

hyperlapse.
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