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ABSTRAK

Film merupakan salah satu media komunikasi modern yang efektif untuk menghibur sekaligus
menyampaikan pesan yang dapat mempengaruhi sikap, pola piker dan membuka wawasan bagi
penontonnya. Dalam perkembangan media, audio visual bias dikatakan sangat ampuh
menyampaikan suatu pesan terhadap khalayak banyak dari pada media-media lain. Komunikasi
yang efektif sangat diperlukan dalam penyampaian pesan. Salah satu media audio visual yaitu
film.

Istilah media mula-mula dikenal dengan alat peraga, kemudian dikenal dengan istilah audio
visual aids (alat bantu pandang/dengar). Selanjutnya disebut instructional materials (materi
pembelajaran), dan kini istilah yang lazim digunakan dalam dunia pendidikan nasional adalah
instructional media (media pendidikan atau media pembelajaran). Dalam perkembangannya,
sekarang muncul istilah e-Learning. Huruf “e” merupakan singkatan dari “elektronik”. Artinya
media pembelajaran berupa alat elektronik, meliputi CD Multimedia Interaktif sebagai bahan
ajar offline dan Web sebagai bahan ajar online.
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penyusunan laporan Kerja Praktek dengan judul “Pembuatan Video Company
Profile PT. Scorpion Delta Film”.

Dalam Laporan ini, penulis menyusun berdasarkan data-data yang diperoleh
dan proyek yang telah dikerjakan selama proses kerja praktek di PT. Scorpion
Delta Film, selama satu bulan penuh. Akan tetapi dengan waktu yang terbatas
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perfilman di Indonesia akhir-akhir ini berkembang sangat pesat seiring
dengan majunya era globalisasi. Hal ini menunjukkan bahwa di Indonesia
memiliki orang-orang kreatif yang ikut membangun negeri kita secara moril baik
positif maupun negatif. Kebebasan berekspresi di negeri ini mendukung produksi-
produksi film di Indonesia sehingga meningkat secara pesat. Teknologi juga salah
satu hal yang ikut mendorong industri kreatif Indonesia memproduksi film-film
untuk menjadi sumber pemasukan mereka. Perfilman Indonesia pun tak kalah
mendapat perhatian dari perfilman seluruh dunia. Rumah produksi tersebar bukan
hanya di kota besar saja, tapi juga di kota-kota kecil di seluruh pelosok negeri ini.

Film merupakan salah satu media komunikasi modern yang efektif untuk
menghibur sekaligus menyampaikan pesan yang dapat mempengaruhi sikap, pola
piker dan membuka wawasan bagi penontonnya. Dalam perkembangan media,
audio visual bias dikatakan sangat ampuh menyampaikan suatu pesan terhadap
khalayak banyak dari pada media-media lain. Komunikasi yang efektif sangat
diperlukan dalam penyampaian pesan. Salah satu media audio visual yaitu film.

Film adalah gambar hidup atau sering disebut movie. Gambar hidup adalah
bentuk seni, bentuk popular dari hiburan dan juga bisnis. Film dihasilkan dari
benda dengan kamera dan atau oleh animasi, film dalam pengertian sempit adalah

penyajian gambar lewat layar lebar. Film merupakan perkembangan dari berbagai



teknologi fotografi dan rekaman suara. Film merupakan media komunikasi, bukan
hanya untuk hiburan tetapi juga untuk pendidikan dan penerangan. Film memiliki
kebebasan dalam menyampaikan sebuah pesan atau informasi. Sebagai objek seni,
film dalam prosesnya berkembang menjadi salah satu bagian dari kehidupan
social, yang tentunya memiliki pengaruh yang signifikan pada masyarakat sebagai
penonton. Baik buruknya sebuah film adalah subjektif. Bagi para sineas dan film
maker diharapkan memahami konsumsi yang dibutuhkan masyarakat. Masyarakat
memiliki hak untuk menentukan film itu baik atau buruk, senang atau tidak
senang. Para pekerja media pada hakikatnya adalah mengkontruksi realitas. Isi
media adalah hasil para pekerja media mengkontruksi berbagai realitas yang
dipilihnya. Sejauh ini pendekatan analisis kepada studi film dianggap sebagai
pendekatan yang memadai. Upaya itu akan memberi pengertian yang akan
memperdalam apresiasi kita. Jika kita semakin bias menyerap dan melihat lebih
mendalam kepada sebuah film, tingkat-tingkat baru pengalaman emosional akan
muncul.

Film merupakan salah satu media atau saluran penyampaian pesannya, baik
verbal maupun non verbal. Film adalah media pembebasan. Artinya, kebebasan
semakin banyak diberikan kepada sekelompok orang dalam masyarakat atau
individu untuk memilih pilihannya dalam pemanfaatan media film. Film adalah
sebuah text, setiap makna yang dibawa dalam film sebenarnya berasal dari
rangkaian tanda-tanda yang disusun sehingga membentuk sebuah makna. Film
tidak terlepas dari kerangka pengalaman dan bingkai berfikir dari para pembuat

film itu untuk mengajukan bingkai pemikiran yang tersurat maupun tersirat.



Pemahaman arti film di mata masyarakat sangat sempit. Masyarakat hanya
tahu film itu seperti sinetron dan film layar lebar. Tetapi film itu tidak hanya
sinetron dan film layar lebar saja. Film itu meliputi video company profile, video

documenter, sinetron, film layar lebar, film pendek, dll.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat dijabarkan sebuah
rumusan masalah “Bagaimana membuat suatu video company profile yang dapat

mudah dimengerti oleh masyarakat?”

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah pembuatan video company profile ini sebatas:
Membuat suatu video company profile yang dapat mudah dimengerti oleh

masyarakat.

1.4 Tujuan
Tujuan pembuatan video company profile ini agar para masyarakat mengerti

profil sebuah perusahaan.

1.5 Kontribusi
Pembuatan video company profile ini memiliki kontribusi sebagai media

informasi berbasis videografi. Oleh karena itu content yang di tampilkan akan



membahas tentang film-film apa saja yang di buat oleh perusahaan ini dan juga

apa saja yang ada di perusahaan ini.

1.6 Metode Penelitian
Metode penelitian dalam proses pembuatan video ini yaitu proses analisis

untuk mendapatkan beberapa shoot yang akan di gunakan untuk membuat video

company profile. Berikut adalah langkah yang dilakukan penulis dalam proses
pembuatan video tersebut, diantaranya:

1.  Planning / perencanaan, untuk menghasilkan sebuah stok shoot yang
berkualitas perlu dilakukan perencanaan yang matang dengan melakukan
pengambilam stok video yang banyak sehingga dapat mempermudah untuk
membuat video company profile itu.

2. Editing,tujuan dari editing ini adalah untuk menentukan stok shoot mana

yang bagus untuk dijadikan sebuah video company profile.

1.7 Sistematika Penulisan

Laporan kerja praktek ini terdiri dari beberapa bab, dimana setiap bab terdiri
dari beberapa sub bab. Adapun sistematika penulisan laporan ini adalah sebagai
berikut :
BAB 1 PENDAHULUAN

Dalam bab ini diuraikan tentang latar belakang kegiatan, perumusan

masalah, batasan masalah, tujuan, kontribusi, dan sistematika penulisan.



BAB 2 PROFIL PERUSAHAAN
Dalam bab ini diuraikan tentang sejarah singkat perusahaan, domisili
perusahaan, Visi-Misi, tujuan, dan struktur organisasi perusahaan.
BAB 3 LANDASAN TEORI
Dalam bab ini membahas berbagai macam videografi serta pengertian video
company profile.
BAB 4 METODE KERJA PRAKTEK DAN IMPLEMENTASI KARYA
Dalam bab ini menjelaskan metode-metode kerja selama pembuatan video
yang nantinya berguna bagi para mayarakat dan perusahaan.
BAB 5 PENUTUP
Dalam bab ini penulis mengemukakan kesimpulan dan saran dari

pembuatan video company profile yang telah dilaksanakan.
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PROFIL PERUSAHAAN / INSTANSI

2.1 Sejarah berdirinya dan Profil PT. Scorpion Delta Film

PT. Scorpion Delta Film didirakan oleh Bapak J.S Krisna pada tahun 2003
di Kota Sidoarjo, PT. Scorpion Delta Film adalah Production home yang bergerak
di bidang perfilman. Perusahhan ini dikenal menghasilkan film-film yang
berkualitas. Pada awal berdirinya Bapak J.S Krisna sendiri yang merangkap
sebagai konseptor, penanggung jawab, sekaligus pimpinan perusahaan tersebut.
Bapak J.S Krisna membawahi kru yang berjumlah enam orang. Melihat prestasi
PT. Scorpion Delta Film yang bagus, banyak stasiun televisi lokal yang memesan
film kepada PT. Scorpion Delta Film.

Pada bulan Agustus 2004, Bapak J.S Krisna bersama kru PT. Scorpion
Delta Film memutuskan untuk pindah kantor, dari awalnya di daerah Gedangan
Sidoarjo, berpindah menuju daerah Kota Sidoarjo, agar lebih dekat dengan
fasilitas serta penunjang sarana prasarana yang lebih baik di Kota Sidoarjo.
Dikarenakan order produksi film semakin banyak PT. Scorpion Delta Film tidak
hanya memproduksi film, melainkan juga mencari bakat-bakat artis dengan cara
mengadakan audisi-audisi secara rutin, dan Bapak J.S Krisna bersama kru PT.
Scorpion Delta Film sendiri yang menjadi jurinya, hal ini semata-mata dilakukan
agar kualitas film yang dihasilkan juga semakin baik. Dalam setiap produksi film
Bapak J.S Krisna sendiri yang menjadi Sutradara, hal ini bukan tanpa dasar, akan

tetapi bapak J.S Krisna sendiri sudah lama berkecimpung di dunia perfilman.



Di bulan Juni 2007, PT. Scorpion Delta Film mengalami masalah finansial
yang cukup serius, imbasnya Film yang diproduksi menjadi lebih sedikit dan
sering terjadi keterlambatan tanggal tayang dari yang sudah ditentukan oleh
stasiun-stasiun televisi. Akan tetapi Bapak J.S Krisna tetap berusaha
mempertahankan perusahaan yang telah didirikanya tersebut. Setelah berusaha
meyakinkan kembali stasiun-stasiun televise selaku pelanggan, Bapak J.S Krisna
melakukan perombakan di tubuh PT. Scorpion Delta Film.

Dengan beberapa pertimbangan, akhirnya Bapak J.S Krisna mengajukan
dana kredit ke beberapa bank, serta memutuskan memindahkan kantornya lagi ke
daerah Pagerwojo Sidoarjo, hal itu dimaksutkan agar terjadi efisiensi dalam hal
pengeluaran perusahaan. Setelah melalui masa-masa yang sulit, perlahan-lahan
perusahaan dapat bangkit kembali, serta kredit-kredit dari berbagai bank dapat
dilunasi dengan baik.

Sebagai perusahaan yang bergerak di bidang perfilman PT. Scorpion Delta
Film, National Geograpic melihat bahwa PT. Scorpion Delta Film memiliki
potensi yang sangat besar. Sangat disayangkan jika perusahaan ini hanya
berkecimpung di regional Jawa Timur saja. Setelah melalui berbagai negosiasi
antara PT. Scorpion Delta Film yang diwakili Bapak J.S Krisna, National
Geograpic, akhirnya memutuskan kalau PT. Scorpion Delta Film menjadi bagian
dari National Geograpic, segala wewenang produksi, pengonsepan film tetap
menjadi tanggung jawab Bapak J.S Krisna, namun Proses distribusi serta konsep

penayangan semua dilakukan oleh Natonal Geograpic.



Di bawah bendera Dharmo Balon Group, Sebagai anak perusahaan dari
National Geograpic yang bergerak di bidang perfileman serta perkebunan. Format
film yang ditayangkan menjadi lebih kaya, tidak hanya memproduksi film-film
drama lagi akan tetapi juga berhasil memproduksi film kartun anak-anak, film
komedi, film edukasi.

Karena prestasi PT. Scorpion Delta Film yang semakin bagus serta untuk
menghindari terjadinya masalah lagi, maka pada bulan April 2009 PT. Scorpion
Delta Film mendirikan cabang di daerah Sukodono Sidoarjo. Sebagai kepala
cabang maka ditunjuk Haning Bramanto sebagai pimpinan cabang PT. Scorpion
Delta Film yang berada di daerah Sukodono Sidorajo, sehingga pembagian kerja
dapat dialkukan lebih teratur, serta untuk memenuhi target deadline tanggal
tayang dari perusahaan-perusahaan televisi dapat dipenuhi secara maksimal.

Tidak hanya PT. Scorpion Delta Film. Melihat perkembangan dunia
perfilman yang semakin pesat, maka para production home pesaing seperti Soraya
Production, Disney, Columbia Picture, Sony, juga banyak memproduksi film-film
berkualitas yang banyak beredar televise-televisi di rumah, dan memiliki kru yang
solid pula, melihat hal ini Bapak J.S Krisna bersama Tim Dharmo Balon Group
mengadakan rapat, fokus pada rapat tersebut adalah membahas konsep yang tepat
agar dapat bersaing dengan production-production home lainya. Dan dalam
perlanannya hingga sekarang, PT. Scorpion Delta Film telah merayakan Ulang

Tahunya yang ke sepuluh dan tetap bertahan ditengah persaingan yang ketat.



2.2 Visi
Memproduksi film yang berkualitas untuk para penikmat film di Indonesia
dan menjadi rumah yang nyaman untuk berkumpul dan menggali informasi

seputar dunia perfilman.

2.3 Misi
Memproduksi film yang berbobot baik secara tema maupun cerita, serta

mampu bersaing dengan film-film dalam maupun Luar Negeri.

2.4 Lokasi Perusahaan / Instansi
PT. Scorpion Delta Film terletak di JI. Kebon Agung 45 Sidoarjo

Indonesia. Telepon : (031) 8288888, e-mail : Scrpiondeltafilm@yahoo.com

2.5 Logo Perusahaan

Gambar 2.1 Logo Perusahaan PT. Scorpion Delta Film



2.6  Struktur Organisasi
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Gambar 2.2 Struktur Organisasi PT. Scorpion Delta Film
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BAB |11

LANDASAN TEORI

3.1 Pengertian Media

Secara etimologi, kata “media” merupakan bentuk jamak dari “medium”,
yang berasal dan Bahasa Latin “medius” yang berarti tengah. Sedangkan dalam
Bahasa Indonesia, kata “medium” dapat diartikan sebagai “antara” atau “sedang”
sehingga pengertian media dapat mengarah pada sesuatu yang mengantar atau
meneruskan informasi (pesan) antara sumber (pemberi pesan) dan penerima
pesan. Media dapat diartikan sebagai suatu bentuk dan saluran yang dapat
digunakan dalam suatu proses penyajian informasi (AECT, 1977:162).
Istilah media mula-mula dikenal dengan alat peraga, kemudian dikenal dengan
istilah audio visual aids (alat bantu pandang/dengar). Selanjutnya disebut
instructional materials (materi pembelajaran), dan kini istilah yang lazim
digunakan dalam dunia pendidikan nasional adalah instructional media (media
pendidikan atau media pembelajaran). Dalam perkembangannya, sekarang muncul
istilah e-Learning. Huruf “e” merupakan singkatan dari “elektronik”. Artinya
media pembelajaran berupa alat elektronik, meliputi CD Multimedia Interaktif
sebagai bahan ajar offline dan Web sebagai bahan ajar online.
Berikut ini beberapa pendapat para ahli komunikasi atau ahli bahasa tentang
pengertian media yaitu :
1.  Orang, material, atau kejadian yang dapat menciptakan kondisi sehingga

memungkinkan siswa dapat memperoleh pengetahuan, keterapilan, dan

11
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sikap yang baru, dalam pengertian meliputi buku, guru, dan lingkungan

sekolah (Gerlach dan Ely dalam Ibrahim, 1982:3)

2. Saluran komunikasi yang digunakan untuk menyampaikan pesan antara
sumber (pemberi pesan) dengan penerima pesan (Blake dan Horalsen dalam
Latuheru, 1988:11)

3. Komponen strategi penyampaian yang dapat dimuati pesan yang akan
disampaikan kepada pembelajar bisa berupa alat, bahan, dan orang (Degeng,
1989:142)

4.  Media sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan dan pengirim pesan kepada penerima pesan, sehingga dapat
merangsang pildran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa
sedemikian rupa, sehingga proses belajar mengajar berlangsung dengan
efektif dan efesien sesuai dengan yang diharapkan (Sadiman, dkk., 2002:6)

5. Alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi, yang
terdiri antara lain buku, tape-recorder, kaset, video kamera, video recorder,
film, slide, foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer (Gagne dan Briggs
dalam Arsyad, 2002:4)

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pengajaran adalah bahan, alat, maupun metode/teknik yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar dengan maksud agar proses interaksi komunikasi
edukatif antara guru dan anak didik dapat berlangsung secara efektif dan efesien

sesuai dengan tujuan pengajaran yang telah dicita-citakan.
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3.2 Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Pengelompokan berbagai jenis media dilihat dari segi perkembangan
teknologi, menurut Seels & Glasgow (1990) dibagi ke dalam dua kategori, yaitu

media tradisionil dan media teknologi mutakhir.

1. Media Tradisionil

a. Visual diam yang diprayeksikan

proyeksi opaque (tak tembus pandang)
proyeksi overhead
slides

filmstrips

b. Visual yang tak diproyeksikan

gambar, poster
foto
chart, grafik, diagram

pameran, papan info, papan tempel

c. Audio

rekaman piringan

pita kaset

d. Penyajian multimedia

slide plus suara

multi image



e. Visual dinamis yang diproyeksikan

film
televisi
video

f. Cetak

buku teks

modul, teks terprogram
workbook

majalah ilmiah

handout

g. Permainan

teka-teki
simulasi

permainan papan

h. Realia

model
specimen (contoh)

manipulatif (peta, boneka)

2.  Media teknologi Mutakhir
a. Media berbasis telekomunikasi

telekonferen

kuliah jarak jauh

14
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b. Media berbasis mikroprosesor

computer assisted instruction
permainan computer

sistem tutor intelijen
interaktif

hypermedia

compact (video) disc

3.3 Pengertian Media visual

Media Visual (Daryanto, 1993:27), artinya semua alat peraga yang
digunakan dalam proses belajar yang bisa dinikmati lewat panca-indera
mata.Media visual ( image atau perumpamaan) memegang peran Yyang
sangatpenting dalam proses belajar. Media visual dapat memperlancar
pemahaman dan memperkuat ingatan. Visual dapat pula menumbuhkan minat
siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia
nyata.

Agar menjadi efektif, visual sebaiknya ditempatkan pada konteks yang
bermakna dansiswa harus berinteraksi dengan visual ( image ) itu untuk
meyakinkan terjadinya proses informasi. Dengan demikian media visual dapat
diartikan sebagai alat pembelajaran yang hanya bisa dilihat untuk memperlancar
pemahaman dan memperkuat ingatan akan isi materi pelajaran.

Media Visual yang bergerak ialah media yang dapat menampilkan atau
membiaskan gambar atau bayangan yang dapat bergerak di layar bias, seperti:

bias gambar-gambar yang ditampilkan oleh motion picture film dan loopfilm.
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Masing-masing media baik yang bergerak maupun yang tak bergerak dilihat
penggunaannya tak lepas dari kelebihan dan keterbatasan yang ada, tergantung

pada situasi dan kondisi pengoperasiannya.

3.3.1 Fungsi dan Manfaat Media Visual

Media visual berfungsi untuk menyalurkan pesan dari sumber ke penerima
pesan. Pesan yang akan disampaikan dituangkan ke dalam simbol-simbol visual.
Selain itu, fungsi media visual adalah untuk menarik perhatian, memperjelas
sajian ide, menggambarkan atau menghiasi fakta yang mungkin akan cepat

dilupakan jika tidak divisualkan.

3.3.2 Macam- macam Media Visual

Media Visual terdiri dari:

1. Media yang tidak diproyeksikan.

a.  Media realia adalah benda nyata. Benda tersebut tidak harus dihadirkan di
ruang kelas, tetapi siswa dapat melihat langsung ke obyek. Kelebihan dari
media realia ini adalah dapat memberikan pengalaman nyata kepada siswa.
Misal untuk mempelajari keanekaragaman makhluk hidup, Kklasifikasi
makhluk hidup, ekosistem, dan organ tanaman.

b.  Model adalah benda tiruan dalam wujud tiga dimensi yang merupakan
representasi atau pengganti dari benda yang sesungguhnya. Penggunaan

model untuk mengatasi kendala tertentu sebagai pengganti realia. Misal
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untuk mempelajari sistem gerak, pencernaan, pernafasan, peredaran darah,
sistem ekskresi, dan syaraf pada hewan.

Media grafis tergolong media visual yang menyalurkan pesan melalui
simbol-simbol visual. Fungsi dari media grafis adalah menarik perhatian,
memperjelas sajian pelajaran, dan mengilustrasikan suatu fakta atau konsep

yang mudah terlupakan jika hanya dilakukan melalui penjelasan verbal.

Media proyeksi.

Transparansi OHP merupakan alat bantu mengajar tatap muka sejati, sebab
tata letak ruang kelas tetap seperti biasa, guru dapat bertatap muka dengan
siswa (tanpa harus membelakangi siswa). Perangkat media transparansi
meliputi perangkat lunak (Overhead transparancy / OHT) dan perangkat
keras (Overhead projector / OHP). Teknik pembuatan media transparansi,
yaitu:

- Mengambil dari bahan cetak dengan teknik tertentu.

- Membuat sendiri secara manual.

Film bingkai / slide adalah film transparan yang umumnya berukuran 35
mm dan diberi bingkai 2X2 inci. Dalam satu paket berisi beberapa film
bingkai yang terpisah satu sama lain. Manfaat film bingkai hampir sama
dengan transparansi OHP, hanya kualitas visual yang dihasilkan lebih
bagus. Sedangkan kelemahannya adalah beaya produksi dan peralatan lebih

mahal serta kurang praktis. Untuk menyajikan dibutuhkan proyektor slide.



BAB IV

KERJA PRAKTEK DAN IMPLEMENTASI KARYA

4.1 Pembuatan Video Company Profile
Salah satu hasil pembuatan Video Company Profile PT. Scorpion Delta

Film pada saat melaksanakan kerja praktek, dapat dilihat dibawah ini :

4.1.1 Membuat profil perusahaan

Pada awal video di muat lokasi perusahaan ini. Di mulai dari letak kantor,
bentuk bagunan kantor, serta interior kantor. Dalam video company profile ini,
tidak hanya menampilkan sisi-sisi ruangan serta letak kantor saja, tetapi segala

kegiatan dalam masa Kerja Praktek ini juga disertakan dalam video ini.

Gambar 4.1 Logo Perusahaan

18
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Dalam pembuatan video company profile ini, saya selaku peserta magang
ikut membantu megedit film yang di buat oleh PT. Scorpion Delta Film. Kegiatan
itu juga saya tampilkan dalam proses pembuatan video company profile ini.
Dengan ikut membantu dalam proses pembuatan film di perusahaan ini, kita
mendapat ilmu tentang membuat film yang baik, mudah dipahami dan cara

menyampaikan suatu pesan dalam suatu film.
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Gambar 4.2 software yang digunakan

Software yang digunakan untuk proses editing pembuatan Video Company
Pofile PT. Scorpion Delta Film adalah Pinnacle. Kelebihan dari software ini
adalah pemakaiannya yang simple dan hasil yang bagus sehingga mudah untuk

digunakan.
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Gambar 4.3 proses editing pertama video company profile

Proses pertama dalam pembuatan Video Company Profile ini adalah
memasukkan beberapa video untuk dijadikan menjadi satu. Dalam proses pertama
ini, video yang dimasukkan adalah video tentang letak dan keadaan kantor
PT. Scorpion Delta Film. Hal ini dilakukan untuk mengenalkan PT. Scorpion
Delta Film kepada masyarakat luas sebelum masyarakat mengetahui apa saja film

yang dibuat oleh perusahaan ini.
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Gambar 4.4 proses editing kedua pembuatan video company profile
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Proses kedua adalah memasukkan film-film yang telah dibuat oleh
perusahaan ini. Film yang dimasukkan adalah hanya beberapa scene saja.
Beberapa scene yang di masukkan adalah inti cerita dari film-film yang dibuat
oleh PT. Scorpion Delta Film.

Di PT. Scorpion Dlta Film ini selain membuat video company profile, disini
juga ikut membantu dalam proses syuting dan editing film yg di buat oleh PT.
Scorpion Delta Film. Untuk porses syuting di bantu oleh 2 teman yg juga magang
di perusahaan ini. Untuk proses editing filmnya saya dan teman saya yang
melakukannya. Dalam masa Kerja Praktek / magang ini total ada 3 film yg di

kerjakan selain VVideo Company Profile perusahaan ini.

Gambar 4.5 film kedua yg dibuat oleh PT. Scorpion Delta Film

Dalam tahan kedua, sama seperti tahap pertama. Film yang dimasukkan
dalam tahap kedua ini adalah film kedua yang dibuat oleh PT. Scorpion ini. Film
ini dibuat didaerah Gresik sehingga kami peserta magang juga ikut ke sana untuk

membantu proses penyuntingan. Scene yang dimasukkan dalam tahap kedua juga
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sama seperti tahap pertama yaitu beberapa scene yang menjadi inti cerita dalam

film itu.

Gambar 4.6 film ketiga PT. Scorpion Delta Film

Semua Kegiatan yang dilakukan selama magang masuk ke dalam video

company profile ini.
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Gambar 4.7 rendering/proses akhir
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Dalam tahap terakhir ini adalah proses rendering. Proses ini dilakukan
setelah beberapa video dan audio digabung menjadi satu. Proses ini menjadi
proses yang terlama. Setelah proses ini selesai, Video Company Profile PT.

Scorpion Delta Film ini sudah jadi dan siap untuk dipublikasikan.



BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang diperoleh dari kegiatan, Pembuatan Video Company

Profile ini, diantaranya adalah :

1.  Dalam membuat video company profile harus jelas letak kelebihan
perusahaannya agar semua orang tau apa kelebihan dan nilai plus dari

perusahaan tsb.

2. Memberikan informasi yang berguna bagi masyarakat atau konsumen

tentang perkembangan film saat ini.

3. Video company profile ini harus dibuat semenarik mungkin sehingga
memudahkan masyarakat atau konsumen untuk dapat memahami dan

mengerti.

24
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5.2 Saran-saran

Mengingat betapa besarnya manfaat dan pengalaman yang di peroleh
selama kegiatan pembuatan video company profile ini, bisa memberikan

beberapa saran diantaranya adalah:

1.  Dalam membuat film hendaknya memberikan bahasa yang mudah di
mengerti oleh semua masyarakat.
2. Memberikan informasi yang berkualitas agar mudah masyarakat untuk

memahami video company profile tersebut.
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