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MOTTO 

• Ciptakan suatu karya setiap harinya, apapun itu. 

• Tidak fokus pada tujuan yang didepan mata, akan menghabiskan waktu untuk 

mengerjakan sesuatu yang sia-sia dan sama saja dengan berusaha lari dari 

kenyataan. 

• Keluar dan lihatlah dunia, betapa banyak pengalaman yang bisa didapat, 

capai semuanya hingga menjadi orang yang bernilai. 

•  Jika kamu tidak pernah mau mencoba, maka kamu tidak akan pernah tau. 

• Jangan malu, malu akan membunuhmu secara perlahan di luar sana.  
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INTISARI 

Smoelen Koffie merupakan salah satu usaha kuliner yang menjajakan beberapa 

varian makanan dan kopi. Di Yogyakarta, Smoelen Koffie sendiri mempunyai 

banyak peminat seperti anak muda dan mahasiswa. Dalam proses menuju 

kesuksesannya yang lebih baik, Smoelen Koffie memerlukan strategi pemasaran 

untuk menarik pelanggan agar terus bertambah, strategi tersebut dapat dilakukan 

melalui pemasaran secara multimedia. 

Dengan ini penulis merancang sebuah video iklan promosi untuk Smoelen Koffie, 

dalam pembuaatan video iklan promosi tersebut didukung dengan fitur program 

diantaranya After Effect, Corel Draw, dan Adobe Premier. Video iklan promosi 

ini diharapkan dapat menjadi media informasi dan media promosi yang lebih baik 

dari sebelumnya 
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ABSTRACT 

Smoelen Koffie is one of the culinary business presents several variants of food 

and coffeeSmoelen Koffie is one of the culinary business presents several variants 

of food and coffee. In Yogyakarta, Smoelen Koffie has many enthusiasts such as 

young children and students. In the process leading to better success, Smoelen 

Koffie need a marketing strategy to attract customers to continue to grow, these 

strategies can be done through multimedia marketing. 

By those invention the writer have designed a video advertising campaign for 

Smoelen Koffie. In making this video, it supported by the features of program 

included After Effect, Corel Dram, and Adobe Premiere. This video advertising 

campaign is expected to be better an information media and campaign medi


