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INTISARI 

 

Kedai Kisah Kasih adalah sebuah toko minuman yang beralamat di Jl. 

Medari-Cemoro, Malangreo, Kecamatan Caturharjo, Kabupaten Sleman, Daerah 

Istimewa Yogyakarta 55515. Kedai Kisah Kasih menjual berbagai merek 

Minuman dengan berbagai macam rasa. Toko yang didirikan Wahyu Danisworo 

ini merupakan salah satu toko minuman yang mengikuti perkembangan trend di 

zaman sekarang  yang menyesuaikan dengan keinginan anak muda saat ini. 

Namun pemasaran yang digunakan belum dilakukan secara maksimal. 

Pemasaran yang digunakan hanyalah menggunakan foto dan gambar melalui 

media Instagram, Sehingga informasi produk tidak tersampaikan dengan baik. 

melihat usaha tersebut belum memiliki media promosi secara audio dan visual 

peneliti melihat peluang bahwa usaha tersebut akan lebih baik apabila mempunyai 

promosi bebasis video. 

Dari uraian diatas maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan 

judul PEMBUATAN VIDEO IKLAN MINUMAN KEDAI KISAH KASIH 

SEBAGAI MEDIA PROMOSI MENGGUNAKAN TEKNIK LIVE SHOOT 

BROLL DAN MOTION GRAPHIC Penelitian ini diharapkan dapat menjadi solusi 

untuk menyampaikan informasi tentang Kedai Kisah Kasih yang belum 

tersampaikan ke media lama. 

 
Kata Kunci : Video Periklanan, Kedai Kisah Kasih, Live Shoot, Motion Graphic, 

dan B-roll 
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ABSTRACT 

 

 Kedai Story of Love is a beverage shop which is located at Jl. Medari-

Cemoro, Malangreo, Caturharjo District, Sleman Regency, Special Region of 

Yogyakarta 55515. The Story of Love shop sells various brands of drinks with 

various flavors. The shop, which was founded by Wahyu Danisworo, is one of the 

beverage shops that follows the current trend that adapts to the wishes of today's 

young people. However, the marketing used has not been done optimally. 

 The marketing used only uses photos and images through Instagram media, 

so that product information is not conveyed properly. Seeing that the business 

does not yet have audio and visual promotional media, the researcher sees an 

opportunity that the business will be better if it has video-based promotions. 

 From the description above, the authors are interested in conducting 

research with the title MAKING A VIDEO OF DRINK ADVERTISING KEDAI 

KISAH KASIH AS A PROMOTIONAL MEDIA USING LIVE SHOOT BROLL 

AND MOTION TECHNIQUES. 

 

Keyword : Advertising Video, promotion, Kedai Kisah Kasih, Live Shoot, 

Motion Graphic, and B-roll 
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