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INTISARI 

 
 Gudeg Ayam Kampung Mbak Wiek merupakan salah satu bagian dari 

makanan khas Indonesia yang berasal dari Yogyakarta yang berupa produk 

makanan gudeg yang sangat enak dan cocok untuk makanan sehari-hari. Gudeg ini 

juga sangat pas untuk lidah orang Indonesia, tidak ada batasan usia mengkonsumsi 

gudeg ini.  

 Sebagai upaya untuk membantu mengenalkan produk gudeg ayam kampung 

mbak wiek maka penulis berinisiatif untuk membuat video iklan sebagai sarana 

promosi. Langkah pertama untuk mendapatkan hasil yang memuaskan. Penulis 

mengumpulkan informasi tentang gudeg ayam kampung mbak wiek, lalu 

mendiskusikan bersama pemilik gudeg ayam kampung mbak wiek. Nantinya akan 

di upload dimana videonya dan memikirkan konsep ceritanya bagaimana. Yang 

terakhir adalah eksekusi untuk mendapatkan hasil yang memuaskan. 

 Hasil penelitian ini bertujuan untuk membantu pihak gudeg ayam kampung 

mbak wiek dan masyarakat umum untuk dapat mengetahui produk gudeg ayam 

kampung mbak wiek. Dapat ditarik kesimpulan gudeg ayam kampung mbak wiek 

adalah makanan khas Indonesia yang berupa gudeg dan sangat cocok untuk lidah 

orang Indonesia. Karena kurangnya promosi maka media yang dipakai adalah 

Media social dengan cara via posting. effort yang diberikan di media ini lebih 

efektif dibandingkan media lain. Video menggunakan teknik live shoot langkah ini 

mempermudah masyarakat mendapatkan informasi dan motion graphic untuk 

menambahkan informasi berupa tulisan dan gambar. 

  

   

Kata Kunci: Gudeg Ayam Kampung Mbak Wiek, Makanan Khas, Video Iklan , 

Live Shoot dan Motion Graphic, Media Sosial.  
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ABSTRACT 

 

 Gudeg Ayam Kampung Mbak Wiek is a part of Indonesian specialties 

originating from Yogyakarta in the form of warm food products that are very tasty 

and suitable for daily meals. Gudeg is also very suitable for Indonesian tongues, 

there is no age limit to consume this warm. 

In an effort to help introduce Ms. Wiek's warm native chicken products, the 

author took the initiative to make an advertising video as a promotional tool. The 

first step to getting satisfactory results. The author collected information about Ms. 

Wiek's warm native chicken, then discussed with the owner of Ms. Wiek's native 

chicken. Later we will upload where the video is and think about the concept of the 

story. The last one is execution to get a satisfactory result. 

The results of this research aim to help the warm native chicken Ms. Wiek 

and the general public to be able to find out the product of Ms. Wiek's native 

chicken. It can be concluded that the warm chicken, Ms. Wiek, is a typical 

Indonesian food in the form of warm and very suitable for the Indonesian tongue. 

Due to the lack of promotion, the media used is social media via posting. The effort 

given to this medium is more effective than other media. Video using the live shoot 

technique makes it easier for people to get information and motion graphics to add 

information in the form of text and images. 

 

Keyword: Gudeg Ayam Kampung Mbak Wiek, Specialties Originating, Advertising 

Video , Live Shoot and Motion Graphic, Social Media. 


