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MOTTO 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selsai(dari sesuatu urusan), 

tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya kepada Tuhanmulah 

engkau berharap.”  

(QS: Al-Insyirah.6-8) 
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INTISARI 

Pada zaman modern ini banyak cara dan strategi untuk membuat media 

promosi pada sebuah perusahaan sehingga mampu mencapai suatu target dalam 

meningkatkan daya tarik penjualan dan produk. Salah satunya adalah dengan 

media periklanan Videografi. Videografi pada saat ini mampu memberi solusi 

dalam dunia periklanan dan tak jarang media promosi menggunakan video ini 

lebih banyak menarik perhatian viewer atau calon konsumen.  

Didalam video iklan ini yang membedakan dengan iklan-iklan video 

lainya yaitu di dalamnya diberi Color Grading atau Color Corection yang dimana 

akan membuat iklan ini lebih menarik dan maksud dari iklan lebih mudah 

tersampaikan. 

Dalam proses perancangan dan pembuatan iklan Videografi ini, teknik 

gambar video yang di gunakan adalah Live Shoot dan Motion Graphic yang akan 

di ambil gambarnya menggunakan camera dan terdapat gambar-gambar produk 

yang di promosikan oleh perusahaan tersebut. Roemah Gimbo merupakan salah 

satu kedai kopi. 

 

 

Kata kunci: Videografi, Media, Video iklan, Teknik
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ABSTRACT 

 In modern times, there are many ways and strategies to create 

promotional media for a company so that it can achieve a target in increasing sales 

and product attractiveness. One of them is with Videography advertising media. 

 Videography is currently able to provide solutions in the world of 

advertising and often media promotion using this video attracts the attention of 

viewers or potential consumers. In this video ad, what distinguishes it from other 

video ads is that it is given Color Grading or Color Corection which will make 

this advertisement more interesting and the purpose of the advertisement is more 

easily conveyed. 

 In the process of designing and manufacturing this Videography 

advertisement, the video image technique used is Live Shoot and Motion Graphic 

that will be shot using a camera and there are product images promoted by the 

company. Roemah Gimbo is one of the coffee shops. 

 

Keyword: Videography, Media, Videography advertisement, technique


