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INTISARI 

 

 Kedai 49 Wedang Kampoeng adalah kedai makanan dan minuman yang berlokasi 

di Jl. Kenanga, Sambelegi Kidul, Nanggulangan, Maguwoharjo, Kec. Depok, Kabupaten 

Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta. Menggunakan konsep tradisional khas jawa pada 

bangunan dan menu nya, membuat kedai 49 Wedang Kampoeng memiliki daya Tarik 

tersendiri kepada pengunjung dan masyarakat sekitar. Sayangnya dengan hanya 

mengandalkan keunikan saja masih belum berhasil menarik calon konsumen untuk 

datang. Hal tersebut disebabkan karena beberapa faktor, salah satunya adalah karena 

pihak kedai kurang mempromosikan kedai Wedang Kampoeng pada media yang lebih 

modern seperti media social sehingga dibutuhkan konten yang bisa dijadikan sebagai 

media iklan yang nantinya akan diiklankan pada media social.  

 Dalam pembuatan video ini, penulis akan menggabungkan teknik live shot dan 

motion graphic. Dengan menggunakan teknik live shot maka setiap ruang dan suasana 

dapat divisualisasikan secara nyata. Dan dengan menambahkan animasi motion grapic 

maka beberapa informasi-informasi yang bersifat imajinatif dapat divisualisasikan 

dengan jelas.  

 Hasil akhir dari penelitian ini adalah berupa video iklan yang menampilkan 

informasi-informasi dari kedai yang akan disampaikan melalui live shot dan motion 

graphic. Video iklan akan dijadikan sebagai konten pada akun Instagram milik kedai dan 

diharapkan dapat membantu kedai PapatSongo untuk dapat memperoleh lebih banyak 

pengunjung atau pembeli.  

Kata Kunci: Iklan, LiveShoot, Motion Graphic, Kedai Papat Songo 
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ABSTRACT 

 

 Kedai 49 Wedang Kampoeng is a food and beverage shop located on Jl. Kenanga, 

Sambelegi Kidul, Nanggulangan, Maguwoharjo, Kec. Depok, Sleman Regency, Special 

Region of Yogyakarta. Using traditional Javanese concepts in its buildings and menus, 

the 49 Wedang Kampoeng shop has its own charm for visitors and the surrounding 

community. Unfortunately, relying solely on uniqueness has not succeeded in attracting 

potential customers to come. This is due to several factors, one of which is because the 

shop does not promote the Wedang Kampoeng shop on more modern media such as social 

media so that content is needed that can be used as an advertising medium which will 

later be advertised on social media. 

 In making this video, the author will combine live shot and motion graphic 

techniques. By using the live shot technique, every space and atmosphere can be 

visualized in real terms. And by adding motion graphic animation, some imaginative 

information can be visualized clearly. 

 The end result of this research is in the form of video advertisements that display 

information from the shop which will be conveyed through live shots and motion graphics. 

The advertising video will be used as content on the shop's Instagram account and is 

expected to help the PapatSongo shop to get more visitors or buyers. 

Keywords: Advertising, LiveShoot, Motion Graphic, Papat Songo Shop 

  


