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INTISARI 

 

Ganteng Ganteng Seluler adalah toko seluler yang menjual berbagai 

macam jenis paket data internet, pengisian pulsa dan aksesoris ponsel (charger, 

casing ponsel, tempered glass ,dll). Ganteng Ganteng Seluler saat ini memiliki 9 

cabang yang tersebar di wilayah Sleman Yogyakarta, dan yang akan menjadi 

pusat penelitian saya adalah di cabang yang paling baru karena belum banyak di 

kenal oleh para pelanggannya yaitu di toko Ganteng Ganteng Seluler cabang ke 9 

yang berada di jalan Candi Gebang, Jetis, Wedomartani, Kec. Ngemplak, 

Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta. 

Media promosi yang digunakan oleh Ganteng Ganteng Seluler masih 

sering menggunakan Foto, dan Gambar. Promosi menggunakan foto, dan gambar 

masih kurang untuk menyampaikan informasi secara lebih rinci terhadap produk. 

Video Iklan adalah salah satu media promosi yang dapat digunakan 

sebagai untuk memperkenalkan Ganteng Ganteng Seluler kepada masyarakat 

secara lebih luas. Dalam pembuatan video iklan ini menggunakan teknik Live 

Shot, dan Motion graphic. 

 

Kata Kunci : Iklan, Media Promosi, Ganteng Ganteng Seluler. 
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ABSTRACT 

 

Ganteng Ganteng Seluler is a cellular shop that sells various types of 

internet data packages, top-ups and mobile phone accessories (chargers, cell 

phone cases, tempered glass, etc.). Ganteng Ganteng Seluler currently has 9 

branches spread across the Sleman area of Yogyakarta, and what will be the 

center of my research is the newest branch because it is not widely known by its 

customers, namely the 9th branch of the Ganteng Ganteng Seluler store which is 

on  Candi Gebang Road , Jetis, Wedomartani, Sleman Regency, Special Region of 

Yogyakarta. 

The promotional media used by Ganteng Ganteng Seluler still often uses 

photos and images. Promotions use photos, and images are still lacking to convey 

more detailed information about the product. 

Video Advertising is one of the promotional media that can be used to 

introduce Cellular Handsome Handsome to the wider community. In making this 

ad video using Live Shot and Motion graphic techniques. 

 

Keywords : Promotional Media, Video, Advertising. 


