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INTISARI 

 

 Kelompok Usaha Produktif (KUP) Margo Rahyu merupakan salah satu 

kelompok usaha yang memproduksi berbagai macam kerajinan pandan yang 

beralamat di Desa Grenggeng, Kecamatan Karanganyar, Kabupaten Kebumen. 

Kerajinan dari anyaman pandan berpotensi untuk membantu perekonomian 

masyarakat di daerah tersebut dan juga memiliki kualitas yang tak kalah bagus 

dengan kerajinan lainnya.  

 Video merupakan salah satu media informasi yang dapat diterima dengan 

mudah oleh masyarakat. Dengan video, informasi yang diberikan akan lebih 

mudah dipahami. Banyak orang yang menggunakan media informasi ini untuk 

membantu memperkenalkan profil perusahaan atau kelompok usaha kepada 

masyarakat agar lebih diketahui.   

 Pembuatan video company profile menggunakan aplikasi Sony Vegas 

Pro13, dengan menambahkan teknik hyperlapse dan liveshoot. ini diharapkan juga 

dapat memberikan informasi kepada masyarakat agar lebih mengetahui bahwa 

produk dari anyaman pandan juga bagus dan berkualitas.  

 

Kata Kunci : Video Company Profile, KUP Margo Rahayu, Hyperlapse, 

Liveshoot, Sony Vegas Pro13 
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ABSTRACT 

 

 Productive Business Group (KUP) Margo Rahyu is one of the business 

groups that produce various kinds of pandanus crafts at Grenggeng Village, 

Karanganyar District, Kebumen Regency. The handicrafts made from pandanus 

which have the potential to help the economy of the people in the area and also 

have equally good quality with other handicrafts. 

 Video is one of the media information that can be easily accepted by the 

community. With video, the information provide will be easier to understand. 

Many people use this information media to help introduce the profile of 

companies or business groups to the public to be more known. 

 Making this company profile videos using the Sony Vegas Pro13 

application, by adding a hyperlapse technique and liveshoot. It’s also expected to 

be able to provide information to the public to find out that the products of woven 

pandanus are also good and of good quality. 

 

Keywords: Video Company Profile, KUP Margo Rahayu, Hyperlapse, Liveshoot, 

Sony Vegas Pro13Pro13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


