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ABSTRAK 

 

Anak jalanan identik dengan anak yang tinggal di jalan atau selalu 

menghabiskan waktunya di jalanan. Ekonomi keluarga yang tidak mendukung membuat 

anak terpaksa turun ke jalan untuk mencari nafkah. Anak jalanan lebih memilih untuk 

berjualan demi menghasilkan uang dibandingkan dengan bersekolah untuk mengenyam 

pendidikan.  

 

Setiap orang mempunyai hak untuk mendapatkan pendidikan, hal ini juga 

berlaku untuk anak jalanan. Banyak komunitas sosial yang membantu anak-anak 

tersebut untuk mendapatkan haknya dalam pendidikan ataupun bermain. Salah satunya 

adalah Komunitas Save Street Child di Sidoarjo yang memberikan pendidikan gratis 

untuk anak-anak jalanan. Akan tetapi, masih banyak masyarakat yang belum 

mengetahui komunitas tersebut. Komunitas Save Street Child di Sidoarjo juga belum 

mempunyai media untuk menjelaskan keseluruhan informasi mengenai komunitas 

secara terperinci. Sehingga dibuatlah media berbentuk video profil untuk menjabarkan 

informasi yang ada.  

 

Perancangan video profil untuk Komunitas Save Street Child di Sidoarjo 

menggunakan metode perancangan kualitatif dengan proses pengumpulan data melalui 

wawancara, observasi, dokumentasi, dokumenter dan kuesioner dan menggunakan 

analisis 5W+1H. Keyword yang terpilih dalam perancangan ini adalah edukatif, 

informatif, dan impresif. Melalui keyword yang telah terpilih, dibuat beberapa konsep 

yang meliputi konsep verbal, konsep visual, dan konsep media. 

  

 Kata Kunci: Video Profil, Komunitas Save Street Child, Anak Jalanan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



v 

 

ABSTRACT 

Street children are synonymous with children who live on the street or always 

spend their time on the street. An unsupportive family economy forces children to go to 

the streets to make a living. Street children prefer to sell to make money compared to 

going to school to get an education.  

Everyone has the right to education, this also applies to street children. Many 

social communities help these children get their rights in education or play. One of them 

is the Save Street Child Community in Sidoarjo which provides free education for street 

children. However, there are still many people who do not know about this community. 

Save Street Child Community in Sidoarjo also does not have media to explain all 

information about the community in detail. So a medium in the form of a profile video 

was made to describe the existing information.  

The design of a profile video for the Save Street Child Community in Sidoarjo 

uses a qualitative design method with a data collection process through interviews, 

observation, documentation, documentaries and questionnaires and uses 5W + 1H 

analysis. The keywords chosen in this design are educational, informative, and 

impressive. Through the keywords that have been selected, several concepts are made 

which include verbal concepts, visual concepts, and media concepts. 

 Keywords: Profile Video, Save Street Child Community, Street Children 
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