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INTISARI 

Iklan pada sebuah cafe merupakan salah satu instrumen yang ikut berperan 

penting dalam memperkenalkan keberadaan cafe tersebut kepada publik. 

Teknologi bebasis iklan multimedia mempunyai peranan penting dalam bidang 

pemasaran dan publikasi kepada masyarakat. Iklan pada cafe merupakan salah satu 

cara untuk mempermudah penyampaian informasi baik dalam bentuk audio 

ataupun visual. Mak Semarangan Resto belum memiliki pelayanan multimedia 

berbasis iklan sebagai media informasi dan publikasi cafe tersebut. 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk 

memaksimalkan sarana dan publikasi kepada masyarakat yang berbasis iklan 

sebagai media informasi, publikasi dan pengenalan Mak Semarangan Resto pada 

masyarakat. Metodologi penelitian yang digunakan antara lain kepustakaan, 

observasi, wawancara, analisis, perancangan, pembuatan iklan menggunakan 

teknik live shoot dan motion graphic, serta implementasi. 

  Serta melalui beberapa tahapan dalam pembuatan iklan ini, maka dapat 

diambil kesimpulan bahwa dengan adanya iklan ini lebih memudahkan masyarakat 

dalam mengenal Mak Semarangan Resto. Sehingga penyampaian ke Masyarakat 

lebih mudah, karena dikemas dalam sebuah Video. 

 

Kata Kunci: Iklan, Video 
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ABSTRACT 

Advertising at a cafe is one of the instruments that play an important role 

in introducing the existence of the cafe to the public. Technology-based multimedia 

advertising has an important role in the area of marketing and publicity to the 

public. Advertising on the cafe is one way to facilitate the delivery of information 

either in audio or visual form. Mak Semarangan Resto does not have an 

advertising-based multimedia service yet as a medium for information and 

publication of the cafe. 

The purpose of this research is to maximize the means and publications to 

the public based on advertising as a medium of information, publication and 

introduction of Mak Semarangan Rsto to the society. The research methodologies 

used are literature, observation, interview, analysis, designing, advertising using 

live shoot and motion graphic technique, and implementation. 

  And through several stages of making this advertisement, it can be 

concluded that the existence of this advertisement makes people easier in knowing 

Mak Semarangan Resto. So the delivery of the information to the society is easier, 

because it is packed in a Video. 
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