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ABSTRAK 

 

 

VIDEO PROFIL OLEH-OLEH KHAS LAMPUNG 

 

 

 

 

 

Oleh  

 

BERDO NAGOYA 

 

 

Karya Tugas Akhir ini bertujuan untuk memperkenalkan kepada masyarakat luas 

tentang oleh-oleh khas Lampung melalui video digital. Metode yang digunakan 

yaitu metode survei. Sampel yang diperoleh dari metode ini adalah dengan cara 

melakukan wawancara kepada beberapa pemilik UMKM yang menjual oleh-oleh 

khas Lampung. Perancangan video profil ini menghasilkan karya berupa format 

MP4 yang mempromosikan oleh-oleh khas Lampung kepada masyarakat. Selain 

pembuatan video, di dalam Tugas Akhir ini dijabarkan lima bab dan lampiran yaitu 

pendahuluan, tinjauan pustaka, analisis dan perancangan, hasil dan pembahasan, 

kesimpulan dan saran. 

 

Kata kunci: video profil,oleh-oleh, MP4,UMKM 
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Dengan ini saya menyatakan bahwa tugas akhir VIDEO PROFIL OLEH-OLEH 

KHAS LAMPUNG ini adalah karya saya dengan arahan komisi pembimbing dan 

belum diajukan dalam bentuk apapun kepada perguruan tinggi manapun. Sumber 

informasi yang berasal atau dikutip dari karya yang diterbitkan maupun tidak 

diterbitkan dari penulis lain telah disebutkan dalam teks dan dicantumkan dalam 

daftar pustaka di bagian tugas akhir ini. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Provinsi Lampung lahir pada tanggal 18 Maret 1964 dengan ditetapkannya 

Peraturan Pemerintah Nomor 31964 yang kemudian menjadi Undang-undang 

Nomor 14 tahun 1964. Sebelum itu Provinsi Lampung merupakan Keresidenan 

yang tergabung dengan Provinsi Sumatera Selatan. Provinsi Lampung memiliki 

luas 35.376,50 km² dan terletak di antara 105°45'-103°48' BT dan 3°45'-6°45' LS 

Keadaan alam Lampung, di sebelah barat dan selatan, di sepanjang pantai 

merupakan daerah yang berbukit-bukit sebagai sambungan dari jalur Bukit Barisan 

di Pulau Sumatera. Di tengah-tengah merupakan dataran rendah. Sedangkan ke 

dekat pantai di sebelah timur, di sepanjang tepi Laut Jawa terus ke utara, merupakan 

perairan yang luas. 

 

Lampung adalah Provinsi yang terletak di paling selatan Pulau Sumatra. Lampung 

merupakan Provinsi yang menjadi penghubung antara pulau Jawa dan Pulau 

Sumatra. Hal ini membuat Lampung banyak dikunjungi wisatawan lokal dan 

mancanegara. Kondisi geografis provinsi lampung yang dikeliling oleh bukit barisan 

menjadi faktor penunjang kesuburan tanah pada sebagian besar daerah di provinsi 

Lampung. Berdasarkan hal tersebut Provinsi Lampung fokus pada pengembangan 

lahan bagi perkebunan besar seperti kelapa sawit, karet, padi, singkong, kakao, 
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lada hitam, kopi, jagung, tebu sedangkan di beberapa daerah pesisir, komoditas 

perikanan seperti tambak udang lebih menonjol, bahkan sampai tingkat nasional 

dan internasional.  Hasil bumi yang melimpah membuat peningkatan produksi 

mulai dari skala produksi besar sampai dengan industri rumahan. 

Salah satu pemanfaatan hasil bumi Lampung adalah makanan yang beraneka 

ragam, mulai dari makanan ringan hingga berat. Ada makanan yang manis, asin 

sampai makanan pedas. Makanan tersebut kemudian dijual kepada masyarakat, 

tetapi karena kurangnya informasi yang didapat oleh masyarakat sehingga hanya 

beberapa saja yang diketahui menjadi makanan oleh-oleh khas lampung. Padahal 

masih banyak jenis makanan lain juga termasuk makanan khas lampung yang 

dapat dikenalkan ke masyarakat luas, seperti wisatawan luar lampung, 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut dilakukan penelitian yang bertujuan untuk 

lebih memperkenalkan oleh-oleh khas lampung kepada masyarakat luas dengan 

membuat video dengan judul “video profil oleh-oleh khas lampung” agar 

masyarakat luas terutama wisatawan luar lampung mengetahui oleh-oleh khas 

lampung sehingga dapat dijadikan buah tangan ketika wisatawan berkunjung di 

lampung. 

 

Kemajuan teknologi yang semakin canggih membuat semua orang dapat berbagi 

informasi dengan cepat, salah satu media untuk menyampaikan informasi yang 

populer saat ini yaitu dengan video. Video merupakan teknologi yang dapat 

merekam setiap adegan dengan mengirimkan sinyal elektronik yang nantinya akan 

menghasilkan sebuah informasi dalam bentuk gambar yang bergerak. 

 

Video profil oleh-oleh khas lampung dibuat dengan memberikan informasi- 

informasi yang menarik terkait oleh-oleh khas lampung, dengan memberikan visual 

yang baik sehingga pesan yang disampaikan melalui video akan diterima dengan 

baik oleh penonton. Dengan dibuatnya video profil oleh-oleh khas lampung ini 

diharapkan dapat meningkatkan penjualan oleh-oleh khas lampung khususnya 

makanan. 
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1.2. Rumusan Masalah 

 

Adapun rumusan masalah dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut: Bagaimana 

cara mengimplementasikan video profil oleh-oleh khas Lampung? 

1.3. Batasan Masalah 

 

Adapun batasan masalah dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Konten video yang di buat pada profil ini berisi informasi umum oleh-oleh 

makanan khas Lampung. 

2. Hasil dari pembuatan video profil ini yaitu dapat memperkenalkan 

makanan khas Lampung. 

3. Konten video berisi 14 macam makanan oleh-oleh khas Lampung. 

 

1.4. Tujuan 

 

Adapun tujuan dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Membuat video profile sehingga dapat memperkenalkan makanan oleh-oleh 

khas Lampung kepada masyarakat luas 

2. Membuat video profil untuk dapat mengetahui cara pembuatan makanan 

oleh-oleh khas Lampung. 

 

1.5. Manfaat 

 

Adapun tujuan dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Tugas akhir ini diharapkan dapat bermanfaat dan memberikan informasi bagi 

masyarakat umum mengenai makanan oleh-oleh khas Lampung. 

2. Tugas akhir ini dapat menjadi referensi masyarakat untuk membeli 

makanan oleh-oleh khas Lampung. 
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3. Tugas akhir ini dapat menjadi literatur sebagai referensi video profil oleh-

oleh khas Lampung. 



 

 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1. Pengertian UMKM 

 

UMKM ialah perdagangan yang di kelola oleh perorangan yang merujuk pada 

usaha ekonomi produktif dengan kriteria yang sudah ditetapkan undang-undang 

(Ariyanto, 2021). UMKM juga bisa dideskripsikan sebagai bisnis yang dijalankan 

individu, rumah tangga, atau badan usaha ukuran kecil. Akan tetapi, beberapa ahli 

ekonomi menggunakan istilah berbeda untuk mendefinisikannya. 

 

2.2. Pengertian Oleh-oleh 

 

Oleh-oleh sering disinonimkan dengan souvenir, dibawa oleh seorang wisatawan 

kerumahnya untuk mengenang daerah yang pernah dikunjungi, terutama para 

wisatawan (Anugrah, 2017) 

 

2.3. Pengertian Video 

 

Video adalah teknologi untuk menangkap, merekam, memproses, mentransmisikan 

dan menata ulang gambar bergerak. Biasanya menggunakan film seluloid, sinyal 

elektronik, atau media digital. Video juga bisa dikatakan sebagai gabungan gambar- 

gambar mati yang dibaca berurutan dalam suatu waktu dengan kecepatan tertentu. 

Gambar-gambar yang digabung tersebut dinamakan frame dan kecepatan 

pembacaan gambar disebut dengan frame rate, dengan satu fps (Kurniawati, 2019). 
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2.4. Pengertian Video Profil 

 

Profil dapat diartikan sebagai deskripsi mengenai seseorang/sesuatu secara utuh dan 

apa adanya dan memberikan informasi yang berguna (Minip, 2015). Video Profil 

laporan yang memberikan gambaran tentang sejarah, status saat ini, dan tujuan 

masa depan sebuah bisnis. Sebuah profil perusahaan bisnis dapat sesingkat satu 

halaman, atau Mengandung data yang cukup untuk mengisi beberapa halaman. 

walaupun ada sejumlah format yang berbeda yang digunakan menyusun sebuah 

profile, ada beberapa jenis informasi penting yang wajib disertakan (Mukti, 2018). 

 

2.5. Pengertian Perancangan 

 

Perancangan adalah tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, 

gaya, tampilan, dan kebutuhan material atau bahan untuk program (Akbar, 2018). 

Perancangan video adalah proses perancangan penyampaian informasi berupa 

adegan maupun gambar. Dalam perancangan video terdapat beberapa proses, 

diantaranya sebagai berikut : 

1. Pra Produksi 

Pra Produksi adalah Langkah awal dimulainya suatu karya diantaranya ide, 

perencanaan, dan persiapan konsep produksi media (Lusyani, 2017). Pada 

tahap ini dilakukan pembuatan storyboard. 

2. Produksi 

Pengertian produksi (production) adalah tahapan konsep produksi naskah 

menjadi bentuk video (Lusyani, 2017). Tahap produksi terdapat pengambilan 

gambar, penambahan teks, perekaman suara dan pembuatan animasi. 

3. Pasca Produksi 

Pasca produksi adalah proses finishing atau proses akhir dari sebuah karya 

sampai menjadi video yang utuh dan mampu menyampaikan isi atau pesan 

kepada audience. Dalam proses pra produksi semua gambar yang didapat 

pada proses produksi dikumpulkan menjadi satu dan di edit oleh seorang 

editor (Lusyani, 2017). 
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2.6. Pengertian Adobe Premiere Pro 

 

Adobe Premiere Pro adalah perangkat lunak penyunting video yang dikhususkan 

untuk membuat rangkaian gambar, audio dan video (Bukhari, 2015). 

https://id.wikipedia.org/wiki/Adobe_Premiere_Pro


 

 

 

 

 

 

 

 

III. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

 

 

 

3.1. Analisis Kebutuhan 

 

3.1.1. Kebutuhan Hardware 

 

Hardware atau perangkat keras merupakan alat yang digunakan untuk mengolah 

data atau informasi. Hardware yang digunakan untuk membuat video profil oleh- 

oleh khas Lampung sebagai berikut: 

1. Iphone 11 Promax 

2. DJI Osmo Mobile 3 

3. DJI Mavic Mini 

4. Laptop ASUS ASPIRE E5-476G  

Spesifikasi : 

a. Sistem Operasi : Windows 10 

b. Prosesor : Intel Core i5-8250UAMD Dual Core A9-9420 (3.0 GHz) 

c. Memori : RAM 8GB DDR4 

d. Kapasitas Penyimpanan : HDD 1TB dan SSD 240GB 

e. Layar : 14 inch 

 

 

3.1.2. Kebutuhan Software 

 

Kebutuhan software atau perangkat lunak yang digunakan untuk membuat video 

profil oleh-oleh khas Lampung adalah Adobe Premiere Pro. 
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3.2. Konsep Perancangan Video Profil 

 

Dalam pembuatan video profil oleh-oleh khas Lampung ini dilakukan dengan 3 

tahap yaitu : 

1. Prapoduksi 

2. Produksi 

3. Pasca Produksi 

 

 

Gambar 1 . Diagram Perancangan Video Profil 
 

3.2.1. Praproduksi 

 

Dalam Pra produksi dilakukan perancangan seperti mencari informasi tentang oleh- 

oleh di setiap kabupaten/kota di lampung lalu membuat storyboard tentang 

bagaimana cara pengambilan gambar, penentuan angle dan juga pemilihan objek. 

 

3.2.2.  Produksi 

 

Pada produksi dilakukan pengambilan gambar dan video untuk nantinya diedit, 

gambar 2 sampai dengan gambar 9 adalah beberapa visualisasi ide yang dibuat :   
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1. Pemilihan makanan khas Pesisir Barat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Kue buak tat dan bulat khas Pesisir Barat 

 

Pada Gambar 2 menampilkan kue buak tat dan kue bulat yang merupakan salah 

satu kue khas dari Pesisir Barat. 

 

2. Pemilihan makanan khas Tanggamus 

 

 

 

 

  

 

 

 

Gambar 3. Kue segubal dan gagelang khas Tanggamus 

 

Pada gambar 3 menampilkan segubal, keripik pisang dan gagelang yang 

merupakan oleh-oleh khas dari daerah Tanggamus. 
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3. Pemilihan makanan khas pesawaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Kue sagon khas Pesawaran 

Pada gambar 4 menampikan sagon yang merupakan makanan khas dari 

Pesawaran. 

 

4. Pemilihan makanan khas Lampung Tengah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Kue kembang goyang khas Lampung Tengah 

 

 

Pada gambar 5 menampilkan kembang goyang yang merupakan makanan khas 

Lampung Tengah. 
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5. Pemilihan makanan khas Lampung Utara 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Kue opak khas Lampung Utara 

 

 

Pada gambar 6 menampikan opak yang merupakan makanan khas Lampung 

Utara. 

 

 

6. Pemilihan makanan khas Lampung Timur 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Dodol durian khas Lampung Timur 

 

Pada gambar 7 menampilkan dodol durian yang merupakan makanan khas 

Lampung Timur. 
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7. Pemilihan oleh-oleh khas Lampung Barat 

 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 8. Kue cucur dan gula merah khas Lampung Barat 

 

Pada gambar 8 menampilkan kue cucur, gula merah yang merupakan beberapa 

makanan khas Lampung Barat. 

 

8. Pemilihan makanan khas Tulang Bawang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Gulai taboh dan seruit khas Tubaba 

 

Pada gambar 9 menampikan Gulai Taboh dan Seruit, yang merupakan olahan 

makanan khas dari Tulang Bawang. 
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Setelah pemilihan makanan dan pengambilan gambar/video menggunakan kamera 

dan drone, hasil file dimasukan ke dalam projek adobe premiere pro yang akan di 

edit, berikut ini adalah tahapannya : 

 

1. Membuat Proyek Baru 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Membuat Proyek Baru 

 

 

Gambar 10 adalah tampilan pertama membuka Adobe Premiere Pro CC 2017, 

untuk membuat proyek baru pilih new project. 
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2. Kotak Dialog Proyek Baru 

 

 

Gambar 11. Kotak dialog proyek baru 

 

Gambar 11 adalah tampilan kotak dialog membuat proyek baru, beri nama proyek 

yang akan dibuat dan tentukan lokasi disimpannya file proyek yang akan dibuat 

kemudian klik ok. 
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3. Tampilan Proyek Baru 
 

 

Gambar 12. Tampilan Proyek Baru 
 

 

Gambar 12 adalah tampilan Adobe Premiere Pro CC 2017 saat memulai proyek 

baru. 

4. Import Media 

 

Gambar 13. Tampilan Import Media 

Gambar 13 adalah tampilan import media yang akan dimasukkan ke dalam proyek 

untuk diolah menjadi video profil. Dengan cara memilih menu file lalu import 

kemudian pilih audio, gambar, atau video yang akan digunakan. 
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5. Proses Editing 

 

Gambar 14. Tampilan Proses Editing 

 

Gambar 14 adalah tampilan proses editing opening video profil oleh-oleh khas 

Lampung. Scene ini terdapat label teks dan efek gaussian blur. 

 

Gambar 15. Editing scene penjelasan tentang Provinsi Lampung 

 

 

Gambar 15 adalah tampilan proses editing penjelasan tentang Provinsi Lampung, 

Scene ini menggunakan audio penjelasan dan subtitle. 
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Gambar 16. Editing scene contoh makanan khas di Lampung 

 

 

Gambar 16 adalah tampilan proses editing beberapa makanan khas dari daerah di 

Lampung, scane ini menggunakan drop gambar di gambar lainnya dan 

menggunakan efek blur , audio penjelasan dan subtitle. 

 

Gambar 17. Editing scene bahan dan cara pembuatan kue tat 

 

Gambar 17 adalah tampilan proses editing penjelasan bahan dan cara pembuatan 

salah satu oleh-oleh khas Pesisir Barat yaitu kue buak tat, Scene ini menggunakan 

audio penjelasan dan subtitle. 
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Gambar 18. Editing scene bahan dan cara pembuatan kue cucur 

 

Gambar 18 adalah tampilan proses editing penjelasan bahan dan cara pembuatan 

beberapa oleh-oleh khas Lampung Barat yaitu kue cucur dan gula merah, Scene ini 

menggunakan audio penjelasan dan subtitle. 

 

 

Gambar 19. Editing scene bahan dan cara pembuatan kue gagelang 

 

Gambar 19 adalah tampilan proses editing penjelasan bahan dan cara pembuatan 

beberapa oleh-oleh khas Tanggamus yaitu kue gagelang dan segubal, Scene ini 

menggunakan audio penjelasan dan subtitle. 



19 
 

 

Gambar 20. Editing scene bahan dan cara pembuatan kue sagon 

 

Gambar 20 adalah tampilan proses editing penjelasan bahan dan cara pembuatan 

salah satu oleh-oleh khas Pesawaran yaitu kue sagon, Scene ini menggunakan audio 

penjelasan dan subtitle. 

 

 

Gambar 21. Editing scene bahan dan cara pembuatan kue kembang goyang 

 

 

Gambar 21 adalah tampilan proses editing penjelasan bahan dan cara pembuatan 

salah satu oleh-oleh khas Lampung Tengah yaitu Kembang Goyang, Scene ini 

menggunakan audio penjelasan dan subtitle. 
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Gambar 22. Editing scene bahan dan cara pembuatan opak 

 

 

Gambar 22 adalah tampilan proses editing penjelasan bahan dan cara pembuatan 

salah satu oleh-oleh khas Lampung Utara yaitu Opak, Scene ini menggunakan audio 

penjelasan dan subtitle. 

 

 

Gambar 23. Editing scene bahan dan cara pembuatan dodol durian 

 

Gambar 23 adalah tampilan proses editing penjelasan bahan dan cara pembuatan 

salah satu oleh-oleh khas Lampung Timur yaitu Dodol Durian, Scene ini 

menggunakan audio penjelasan dan subtitle. 
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Gambar 24. Editing scene bahan dan cara pembuatan kue lapis legit 

 

 

Gambar 24 adalah tampilan proses editing penjelasan bahan dan cara pembuatan 

Beberapa oleh-oleh khas Tulang Bawang Barat yaitu Kue Lapis, Gulai Taboh dan 

Sambal Seruit, Scene ini menggunakan audio penjelasan dan subtitle. 

6. Proses Export Video 

 

 

Gambar 25. Poses Export Video 

 

 

Untuk export video, klik menu file di kiri atas lalu klik export > media 

 



22 
 

 

Gambar 26. Dialog Pengaturan Export Video 
 

 

 

Gambar 27. Pengaturan Format Video 

 

Gambar 28. Pengaturan Preset Video 
 

 

Gambar 26, 27 dan 28 adalah tampilan kotak dialog untuk export video profil oleh- 

oleh khas Lampung, bisa disetting seperti formatnya, lalu Preset, Pilihan export 

video dan audio, pengaturan sequence dan lain lain. 

 

Gambar  29. Keterangan Export 

 
 

Gambar 29 adalah tampilan keterangan pilihan untuk export atau dimasukan 

queue/ daftar tunggu, dan juga berisi keterangan besaran file yang akan di export. 



 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil yang berkaitan dengan tugas akhir ini yang membahas tentang 

Video profil oleh-oleh khas lampung diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 

1. Video profil ini dapat digunakan sebagai media dokumentasi dan promosi. 

2. Diharapkan video profil ini bisa menarik minat wisatawan untuk membeli 

oleh- oleh khas lampung jika berkunjung ke lampung maupun untuk 

wisatawan lokal. 

3. Dengan adanya video profil ini diharapkan penyampaian informasi tentang 

oleh-oleh khas lampung lebih jelas dan mudah terjangkau di masyarakat luas. 

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan hasil video profil yang telah dibuat, penulis mengemukakan saran 

yaitu sebagai berikut : 

1. Diharapkan bisa menunjukan semua produk produk yang lain. 

2. Diharapkan bisa menunjukan proses pembuatan produk oleh-oleh nya. 
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