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INTISARI

Rumah Makan Sambel Cowek merupakan sebuah industri makanan yang
terletak di wilayah Kec. Depok, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta.
Sejak berdiri tahun 2016 Rumah Makan Sambel Cowek ini mengolah berbagai jenis
daging seperti ayam, ikan dan menu unik yaitu aneka sambel dan seafood yang
menjadi ciri khas rumah makan tersebut dengan jumlah porsi yang banyak serta
harga mahasiswa atau dengan kata lain-yaitu harga yang cukup murah. faktor
tersebut menjadikan daya Tarik pengunjung khususnya kaum pelajar, namun
selama ini media promosi yang digunakan belum memberikan informasi yang jelas
terhadap menu dan fasilitas yang dimiliki oleh sebuah Rumah Makan tersebut serta
tahapan-tahapan yang dilewati dalam pembuatan sebuah produk.

Dengan adanya permasalahan tersebut, penulis ingin membuat sebuah iklan
media promosi dalam bentuk video dengan memanfaatkan multimedia sebagai
sarana yang digunakan untuk strategi komunikasi pemasaran. Dalam proses
pembuatan iklan media promosi terdapat langkah-langkah yang harus dikerjakan
yaitu berupa tahapan pengumpulan data untuk mendapatkan informasi yang
dibutuhkan selama penelitian, tahapan analisis untuk mengidentifikasi masalah
yang akan diselesaikan dan merancang kebutuhan yang harus dipenuhi, tahapan
implementasi dari hasil perancangan sebelumnya serta tahapan evaluasi dan
pengujian terhadap hasil akhir iklan media promosi yang dibuat.

Dari hasil penelitian dan analisis ditemukan masalah berupa kurangnya
pemanfaatan multimedia sebagai media promosi secara maksimal pada objek
penelitian, penggunaan multimedia sebagai iklan media promosi Rumah Makan
tersebut masih sebatas media gambar dan teks, belum memanfaatkan lima elemen
mulimedia yang terdiri dari elemen gambar, teks, video, audio dan animasi.

Kata kunci: Multimedia, Iklan, Media Promosi, Motion Graphic, Live Shoot
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ABSTRACT

Sambel Cowek Restaurant is a food industry located in the district. Depok,
Sleman Regency, Yogyakarta Special Region. Since its establishment in 2016, the
Sambel Cowek Restaurant has processed various types of meat such as chicken,
fish and a unique menu, namely a variety of sambal and seafood which is the
hallmark of the restaurant with a large number of servings and student prices or in
other words, the price is quite cheap. These factors make the attraction of visitors,
especially students, but so far the promotional media used have not provided clear
information on the menu and facilities owned by a restaurant and the stages that
are passed in making a product.

With these problems, the author wants to create a promotional media in the
form of video by utilizing multimedia as a means used for marketing communication
strategies. In the process of making promotional media there are steps that must be
done, namely in the form of stages of data collection to obtain information needed
during research, stages of analysis to identify problems to be solved and design
needs that must be met, stages of implementation of the results of previous designs
and stages of evaluation and testing of the final results of the promotional media
made.

From the results of research and analysis found problems in the form of a
lack of maximum use of multimedia as a promotional media on the object of
research, the use of multimedia as a promotional media for the Restaurant is still
limited to image and text media, has not utilized the five multimedia elements
consisting of images, text, video, and video elements. audio and animation.

Keywords: Multimedia, Media Promotion, Motion Graphic, Live Shoot.
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