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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kelompok Usaha Produkiif (KUP) Margo Rahayu merupakan salah satu

maupun media promosi yang dapat berpotensi menambah daya jual maupun daya
tartk masyarkat temtang apa saja produk yang dimiliki, serta memberikan citra
yang baik untuk masyarakat luas.

Video merupakan salah satu media informasi yang dapat diterima dengan
mudah oleh masyorakat. Dengan video, informasi yang diberikan akan lebih



el

mudah dipahami. Pemanfaaton dalam media promosi untuk memperkenalkan
suatu produk atau perusahaan menggunakan video dinilai lebih efektil dan efisien.
selain itu di era seperti sekarang masyarakatnya cenderung lebih tertarik pada
iklan atau media promosi yang berbentuk digital

mjinan dari anyaman pandan dengan

inan .I:..l dan l'.:[lkll]] mmm-'

0 Aplikasi Sony Vegas

1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalshan
vang dapat dirumuskan adalah bagaimana membuat Company Profile Kelompok



Usaha Produktif (KUP) Margo Rahayu dengan Teknik Hyperlapse dan Live Shot
Menggunakan Aplikasi Sony Vegas Pro 13,

1.3 Batasan Masalah

Hasil penelitian mi diharapkan dapat memberikan kontribusi yang
bermanfaat baik secura akademis maupun secara praktis.
1. Manfaat secaras Akademis

4. Bagi Pengembangan Tmu



Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi perbandingan
antura teori dan praktek. Sehingga dengan adanya
perbandingan tersebut dapat lebih memajukan ilmu-ilmu
yang diraih dan dapat menguntungkan banyak pihak.

b. Bagi Peneliti Lain

1) Mempelajari lebih dal g e yng dis

2) Mengembangkan kemarpuan dibidang pemb

media untuk mendapatkan mvestor.
1.0 Metode Penelitian
Lol Metode Pengumpulan Data
Metode yang digunakan dalam penelitian untuk mempercleh informasi
tentang d}I& dalam permasalahan :



I, Metode Observasi
Dalam metode ini penulis mengunjuki lokasi KUP Margo Rahayu
secarn langsung untuk mendapatkan data-data seperti apa saja
kebutuhan isi video, merancang dan membuat company profile.

1.6.3 Metode P

Maksud dari metode perancangan sistem adalah membuat spesifikasi
secara rinci rancangan proyek. serta gava dan kebutuhan material untuk proyek.
seperti perancangan storyboard, perancangan flowchart, perancangan tampilan
dan lain-lain.



1.0.4  Metode Testing |
Metode testing vaitu uji coba yang bermaksud untuk .
sistem dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan.

1.7 Sistematika Penulisan
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BABIV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan implementasi dari analisis dan -
dibuat berupa desain modul disertai dengan prosedur |
program dan pembahasannya.



BAB YV

Dalam bab ini menyajikan tentang kesimpulan yang didapat dari
pembuatan aplikasi ini. serta beberapa saran yang bersifat
membangun ditunjukan pada pihak yang terkait untuk kemajuan
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