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MOTTO 

 

"Anda Tidak Pernah Terlalu Tua Untuk Menetapkan Tujuan Lain Atau Untuk 

Memimpikan Mimpi Baru."  

(C.S. Lewis) 

 

 

“Ada orang di sini yang bekerja lebih keras untuk meningkatkan ponsel mereka daripada 

meningkatkan pikiran mereka.” 

(Gary Vee) 
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INTISARI 

Pisang Keju S3 adalah sebuah kuliner kaki lima yang sudah berdiri sejak 

tahun 2012 dan memiliki beberapa cabang di kota jogja yaitu di  Patangpuluhan, 

Jakal km 6.5, Seturan, Godean dan Tamsis ,Yogyakarta. Pisang Keju S3 awalnya 

hanya punya satu varian rasa tetapi seiring waktu berjalan mereka menambahkan 

beberapa varian rasa dan topping baru sepertu saus keju dan dark chocolate. 

Pada skripsi ini dilakukan analisis pokok-pokok masalah yang ada dan 

memberikan sebuah solusi berupa pembuatan video iklan dengan menggabungkan 

teknik liveshoot dan teknik Motion Graphic sebagai media promosi. 

Pembuatan video iklan yang bertujuan untuk memperkenalkan 

keistimewaan Pisang Keju S3 agar menciptakan ekspetasi keinginan yang luar biasa 

sehingga peminat makin tertarik dan yakin untuk membeli jajanan terbaik Pisang 

Keju S3. 

 

Kata kunci: Informasi, Iklan, Kuliner, Video, Promosi 
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ABSTRACT 

Pisang Keju S3 is a street food that has been established since 2012 and has 

several branches in the city of Jogja, which in Patangpuluhan, Jakal km 6.5, 

Seturan, Godean dan Tamsis, Yogyakarta.. At first, Pisang Keju S3 has only one 

flavor but over time they add several new flavors and toppings such as cheese sauce 

and dark chocolate. 

This thesis analyzes the main problems and provides a solution in the form 

of video advertising by combining liveshoot techniques and motion graphic 

techniques as promotional media. 

Making a video advertisement that aims to introduce the specialty of Pisang 

Keju S3 in order to create extraordinary expectations so that enthusiasts will be 

more interested and convinced to buy the best snacks in Pisang Keju S3. 

 

Keywords: Information, Advertising, Culinary, Video, Promotion 


