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INTISARI 

Perkembangan teknologi informasi berkembang sangat pesat, termasuk 

perkembangan dunia periklanan. Sagan 20 Cafe saat ini membutuhkan media yang 

dapat mempromosikan dan memberikan informasi akan sebuah tempat nongkrong 

yang tampak depan nuansanya seperti bangunan bersejarah belanda. Penelitian ini 

dilakukan dengan pembuatan video profil Sagan 20 Cafe yang menggunakan teknik 

live shoot dan motion graphic untuk memudahkan penyampaian informasi dalam 

bentuk video berdurasi pendek, serta membuat video profil terlihat menarik. 

Tahapan pembuatan video profile dimulai dari pengambilan gambar secara 

langsung (live shoot), editing hingga proses rendering. Proses pembuatan iklan 

Sagan 20 Cafe memang membutuhkan persiapan yang matang untuk menghasilkan 

sebuah iklan, Program yang terutama digunakan untuk membuat iklan ini adalah 

after effect untuk membuat motion graphic dan Adobe  Premiere Pro untuk 

membuat atau mengkombinasikan video editing dan hasil rendering. 

Kata Kunci : Iklan, editing, rendering. 
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ABSTRACT 

The development of information technology is growing very rapidly, including the 

development of the world of advertising. Sagan 20 Cafe is currently in need of 

media that can promote and provide information about a hangout place that looks 

like a historic Dutch building from the front. This study was carried out by creating 

a profile video for Sagan 20 Cafe that employs live shoot and motion graphic 

techniques to facilitate the delivery of information in the form of short duration 

videos while also making the profile videos visually appealing.The stages of making 

a video profile range from taking live shots, editing, and rendering. The process of 

making an ad for Sagan 20 Cafe does require careful preparation to produce an 

ad. The programs that are mainly used to make this ad are After Effects to create 

motion graphics and Adobe Premiere Pro to create or combine video editing and 

rendering results. 

Keywords: advertising, editing, rendering 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


