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INTISARI 

 

Kedai Suka Suka yaitu tempat makan anak muda yang memiliki keunikan 

rasa makanan dan banyaknya aneka makanan dan minuman dengan harga yang 

terjangkau. Kedai Suka Suka ini beralamat di Jl Stasiun Prambanan Kios 

Tegalharjo, Kb. Dalem Kidul, Kec. Prambanan, Kabupaten Klaten, Jawa Tengah 

57454.  

Pengumpulan sumber dan jenis data yang digunakan diperoleh melalui studi 

lapangan dan studi keperpustakaan. Diantaranya dengan melakukan observasi dan 

interview langsung pada objek penelitian serta ditunjang dengan literatur-literatur 

yang sesuai.  

Dari kendala penelitian ditemukan kendala yaitu permasalahan bagaimana 

cara untuk lebih meyakinkan customer terhadap Kedai Suka Suka.  

Video Iklan merupakan sebuah “media promosi” yang digunakan untuk mendorong 

dan membujuk khalayak ramai agar tertarik pada objek “Kedai Suka Suka”. Media 

lama yang digunakan objek yaitu media gambar atau foto yang di promosikan 

melalui media sosial. Media lama tersebut sudah banyak digunakan dan media 

tersebut hanya menampilkan secara gambar saja. Solusi untuk menangani 

permasalahan diatas perlu adanya media video promosi menggunakan teknik live 

shoot dan motion graphic. Tujuan adanya video promosi menggunakan teknik live 

shoot dan motion graphic ini dapat menyajikan iklan secara video, teks, audio, 

animasi. Tujuan pembuatan media promosi video iklan “Kedai Suka Suka” sebagai 

upaya meningkat nilai penjualan objek tersebut.  
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ABSTRACT 

 

Kedai Suka Suka is a place to eat young people who have a unique taste of 

food and a variety of food and drinks at affordable prices. Kedai Suka Suka is 

located at Jl Prambanan Station Kios Tegalharjo, Kb. Dalem Kidul, Kec. 

Prambanan, Klaten Regency, Central Java 57454. 

 

Collection of sources and types of data used is obtained through field 

studies and library studies. Among them by conducting observations and 

interviews directly on the object of research and supported by appropriate 

literature. 

 

From the constraints of the study, there were obstacles, namely the 

problem of how to convince customers more about Kedai Suka Suka. 

Video Advertising is a "promotional media" that is used to encourage and 

persuade the public to be interested in the object "Kedai Suka Suka". Old media 

used by objects are media images or photos that are promoted through social 

media. The old media has been widely used and the media only shows in pictures. 

The solution to deal with the above problems is the need for promotional video 

media using live shoot and motion graphic techniques. The purpose of a 

promotional video using live shoot and motion graphic techniques can present 

advertisements in video, text, audio, animation. The purpose of creating a media 

campaign for advertising videos "Kedai Suka Suka" as an effort to increase the 

sale value of the object. 
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