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INTISARI 

Tugas Akhir ini dilatarbelakangi oleh kurangnya promosi mengenai 

berbagai potensi yang ada di Kapanewon Tempel, Kabupaten Sleman. Penelitian 

ini bertujuan untuk memperkenalkan berbagai potensi Kapanewon Tempel 

berbasis multimedia menggunakan software Adobe Premiere Pro. Penelitan ini 

diharapkan dapat membawa dampak yang besar bagi Kapanewon Tempel karena 

memiliki daya tarik yang mampu diterima dan dipahami dengan cepat oleh indra 

penglihatan secara visual. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif yaitu dengan 

melakukan wawancara dan observasi. Penelitian ini menggunakan teori tahapan 

produksi (praproduksi, produksi, dan pascaproduksi). Penelitian ini dilakukan di 

Kapanewon Tempel Kabupaten Sleman seperti Grojogan Watu Purbo, Kopi 

Sormindi, Lembah Jlapan, Pasar Gendol, Pasar Tempel, STA Hortikultura, 

Perkebunan Salak Pondoh, dan masih banyak lagi. 

Kesimpulan dari pembuatan video profil pengenalan potensi yang ada di 

Kapanewon Tempel, video ini telah berhasil memberikan informasi tentang 

tempat potensial dari Kapanewon Tempel, sudah diterima dan dipublikasikan 

langsung oleh pihak Kapanewon Tempel, serta masyarakat luas dapat mengetahui 

berbagai potensi yang ada di Kapanewon Tempel sehingga dapat meningkatkan 

kesadaran masyarakat untuk ikut berpartisipasi dalam mengembangkan 

Kapanewon Tempel. 

 

Kata kunci: Multimedia, Pengenalan Potensi, Kapanewon Tempel, Adobe 

Premiere Pro  
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ABSTRACT 

 

This research is motivated by the lack of promotion regarding the various 

potentials that exist in Kapanewon Tempel, Sleman Regency. This study aims to 

introduce various potentials of Kapanewon Tempel based on multimedia using 

Adobe Premier Pro software. This research is expected to have a big impact on 

Kapanewon Tempel because it has an appeal that can be quickly received and 

understood by the visual senses. 

This study uses qualitative research methods, namely by conducting 

interviews and observations. This study uses the theory of production stages (pre-

production, production, and post-production). This research was conducted in 

Kapanewon Tempel, Sleman Regency, such as Grojogan Watu Purbo, Sormindi 

Coffee, Valley Jlapan, Gendol Market, Tempel Market, Horticulture STA, Salak 

Pondoh Plantation, and many more. 

The conclusion from making a profile video of the introduction of the 

potential that exists in Kapanewon Tempel, this video has succeeded in providing 

information about potential places from Kapanewon Tempel, has been received 

and directly by Kapanewon Tempel, and the wider community can find out the 

various potentials that exist in Tempel when can find out various the potential that 

exists in Tempel can increase public awareness to participate in developing 

Kapanewon Tempel. 

 

Keywords: Multimedia, Potential Recognition, Kapanewon Tempel, Adobe 

Premiere Pro 


