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“Ada banyak hal menakjubkan yang bisa terjadi dan semuanya berawal dari 

mimpi” 

(Jiminy Cricket(Pinocchio)) 
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INTISARI 

 
 Rocket Chicken adalah Perusahaan Waralaba/Franchise berdiri pada 21 

Februari 2010, yang bergerak di Bidang Fast Food Restaurant, dengan produk 

unggulan, Fried chicken, Burger, Steak dan Chinese food, Namun di Rocket 

Chicken Pleret yang beralamatkan di Jalan Pleret No.18, Potorono, Pleret, Bantul, 

Yogyakarta belum mempunyai media penyampaian informasi dan promosi 

mengenai profil perusahaan, sehingga belum banyak masyarakat yang mengetahui 

adanya Restaurant ini. Oleh karena itu perlunya perusahaan membuat media 

penyampaian informasi mengenai video iklan yang berguna untuk 

memperkenalkan identitas dan produk perusahaan terhadap masyarakat. 

Video iklan yang dibuat dengan teknik live shoot  serta konsep, ide dan 

konten yang menarik sehingga dapat diterima dan dipahami oleh masyarakat baik 

dari segi gambar atau tulisan. Pendekatan masalah yaitu analisa, membuat 

storyboard, pengambilan gambar, editing dan rendering. Hasil dari penelitian 

berupa video dengan format .mp4, dan. Informasi yang diberikan adalah informasi 

mengenai fasilitas, visi & misi, dan menu yang disajikan. 

Dengan adanya video iklan ini, kini Rocket Chicken Pleret mempunyai 

media promosi sehingga pengunjung dapat mengetahui perkembangan Rocket 

Chiken Pleret  dan dapat membantu untuk mengiklankan produk-produknya serta 

mampu bersaingan dengan restaurant lainnya. Video iklan ini dapat 

diimplementasikan di Restaurant dan media social yang dapat dilihat masyarakat 

luas untuk berkunjung di Rocket Chicken Pleret Yogyakarta. 

 

Kata Kunci: Advertising,  Live Shoot,  Rocket Chicken Pleret. 
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ABSTRACT 

 
Rocket Chicken is a Franchise / Franchise Company established on February 21, 2010, 

which is engaged in Fast Food Restaurant, with superior products, Fried chicken, Burger, Steak 

and Chinese food, but at Rocket Chicken Pleret addressed at Jalan Pleret No.18, Potorono , 

Pleret, Bantul, Yogyakarta have not had the media to deliver information and promotions 

regarding company profiles, so there are not many people who know about this Restaurant. 

Therefore the need for companies to make media deliver information about video ads that are 

useful to introduce the company's identity and Produtcs to the community.  

Advertising videos made with live shoot techniques as well as interesting concepts, ideas 

and content that can be accepted and understood by the community both in terms of pictures or 

writing. The problem approach is analysis, storyboarding, image taking, editing and rendering. 

The results of the study are videos with the .mp4, and. The information provided is information 

about facilities, vision & mission, and the menu presented.  

With this advertisement video, now Rocket Chicken Pleret has promotional media so that 

visitors can find out the development of Rocket Chiken Pleret and can help to advertise their 

products. Fiber can compete with other restaurants. This advertisement video can be implemented 

in Restaurant and social media which can be seen by the public to visit Rocket Chicken Pleret 

Yogyakarta. 

 
Keywords: Advertising, Live Shoot, Rocket Chicken Pleret. 
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