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INTISARI 

 

Kawista adalah buah langka dari Rembang, dan telah didefinisikan sebagai 

wujud flora Rembang. Ada beberapa makanan dan minuman yang bisa diolah dari 

buahnya, tapi tidak begitu familiar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menciptakan dan mengadvokasi video sebagai media promosi dari produk kawista 

di KBM2.  

KBM2 diarahkan oleh H. Imam Tohari, sebagai salah satu industri 

rumahan yang memproses buah kawista. Dalam KBM2, kawista diproduksi 

sebagai makanan dan minuman seperti sirup, jus, madu mongso, dll. Ada banyak 

keuntungan dengan mengkonsumsi buah kawista.  

Pembuatan iklan oleh video akan lebih menarik konsumen. Karena dengan 

video, kita bisa menjelaskan secara garis besar produk. Video tersebut juga bisa 

dibagikan ke banyak jejaring sosial. 

 

Kata Kunci – buah kawis, produk kawista, video, video promosi, motion 

graphic.  
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ABSTRACT 

 

  Kawista is a rare fruit from Rembang, and has been defined as the identify 

flora of Rembang. There are some food and drinks that can be processed from the 

fruit, but not so familiar. The aim of this research is to create and adverstising 

video as a media campaign from kawista product in KBM2.  

KBM2 is directed by H. Imam Tohari, as  one of home industry that 

process kawista fruit. In KBM2, kawista is being produced to be food and drink 

such as syrup, juice, madu mongso, etc. there areso many advantages with 

consuming kawista fruit.  

The making of advertising by video will be more attract the consumer. 

Since by video, we can explain the product underline. The video also to share to 

many social networking. 

 

Keywords – kawis fruit, kawista product, video, video promotion, motion 

graphic. 


