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Intisari 

 

Dope 13 Store merupakan usaha bisnis yang didirikan pada tahun 2013, bisnis ini 

bergerak di bidang fashion khusus nya di bidang sepatu dan beberapa apparel dan tas. Dalam 

mengembangkan usahanya dope13 store menggunakan sosial media seperti Instagram shopee 

dan marketplace digital yang lain untuk mempromosikan toko dan produk nya. Media yang 

digunakan saat ini dirasa cukup namun belum mampu memberikan informasi yang menarik 

terhadap toko sepatu Dope 13 Store karena hanya berbentuk foto produk di feed Instagram 

 

 Maka dari itu dilakukan analisi pokok pokok masalah yang ada dan memberikan sebuah 

solusi berupa pembuatan video profil toko Dope 13 Store menggunakan Teknik live shoot dan 

b-roll sebagai media promosi toko dengan harapan dapat menyajikan visualisasi data 

menggunakan video tanpa mengurangi informasi yang ada dan sebagai media promosi yang 

lama 

 

 Dengan menggunakan metode perancangan pra produksi dan pasca produksi metode 

analisi SWOT (Strength, Weakness, Oppoturnities, and Threats). Hasil penelitian berupa profil 

toko sepatu Dope 13 Store yang ditujukan untuk mendukung media promosi dengan 

pengemasan visualisasi dengan video profil toko akan mampu menarik minat konsumen dan 

menambah kepercayaan calon pembeli tentang Dope 13 Store 

Kata Kunci: Video iklan, Dope13 Store, promosi, liveshoot, broll 
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ABSTRACT 

 
Dope 13 Store is a business venture that was founded in 2013, this business is engaged in the 

fashion sector, specifically in the field of shoes and some apparel and bags. In developing its 

business, Dope13 Store uses social media such as Instagram Shopee and other digital 

marketplaces to promote the store and its products. The media used today is considered 

sufficient but has not been able to provide interesting information about the Dope 13 Store 

shoe store because it is only in the form of product photos on the Instagram feed. 

 

 Therefore, an analysis of the main problems was carried out and provided a solution 

in the form of making a Dope 13 Store store profile video using live shoot and b-roll techniques 

as store promotion media in the hope of presenting data visualization using video without 

reducing existing information and as a medium long promotion 

 

 By using pre-production and post-production design methods SWOT analysis method 

(Strength, Weakness, Opportunities, and Threats). The results of the study are in the form of a 

Dope 13 Store shoe store profile which is intended to support promotional media by packaging 

visualizations with store profile videos that will be able to attract consumer interest and 

increase the confidence of potential buyers about Dope 13 Store 

Keywords: Advertising video, Dope13 Store, promotion, liveshoot, broll 
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