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ABSTRAK 

 
IMPLEMENTASI METODE MDLC (MULTIMEDIA DEVELOPMENT 

LIFE CYCLE) PADA IKLAN VIDEO CINEMATIC SEBAGAI BENTUK 

PROMOSI DALAM MENINGKATKAN DIGITAL BRANDING CAFE 

COZY COFFEE  

 

(Tiara Afrilia 2023 : Jumlah halaman Tugas Akhir ) 

 
Saat ini, Dunia telah mengalami fase peningkatan dan perkembangan 

teknologi dan jaringan komunikasi.Teknologi multimedia merupakan perpaduan 

antara teknologi komputer dengan teknologi elektronik. Multimedia memberikan 

kemudahan dalam menyampaikan pesan dalam bentuk audio dan visual yang 

menjadi media dalam mempromosikan suatu barang ataupun jasa kepada publik, 

dalam dunia bisnis produk multimedia yang paling banyak diminati adalah 

Video.Multimedia development life cyclmerupakan metode pengembangan 

perangkat lunak multimedia yang memiliki 6 tahapan diantaranya: Konsep, 

Perancangan,Pengumpulan bahan,Pembuatan,Pengujian dan Distribusi. Dalam 

kaitannya, Jurnal ini membahas mengenai efektivitas video iklan salah satu kafe 

yang berada di Palembang dengan konsep indoor dan outdoor yang bernama Café 

Cozy Coffee dengan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) serta 

dampak luas dan manfaat yang diberikan dari video promosi tersebut sebagai 

bentuk digital branding. Untuk menguji penelitian tersebut mengunnakan Three 

Layers of Social Media yaitu Key Metrics, Engagement Rate dan Conversation 

Analysis.Hasil uji penelitian menyatakan bahwa video tersebut mengalami 

peningkatan secara signifikan. 

 

 

Kata kunci : Teknologi Multimedia, MDLC, Efektivitas, Digital Branding, 
Promosi 
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Abstract 

Currently, the world has experienced a phase of improvement and 

development of technology and communication networks. Multimedia technology 

is a combination of computer technology and electronic technology. Multimedia 

makes it easy to convey messages in audio and visual form which are media in 

promoting an item or service to the public, in the business world the most popular 

multimedia product is cinematic video. Multimedia development life cycle01 is a 

multimedia software development method that has 6 stages including: Concept, 

Design, Material Collection, Manufacturing, Testing and Distribution. In relation 

to this, this journal discusses the effectiveness of a video advertisement for one of 

the cafes in Palembang with the concept indoor and outdoor which is called Café 

CozyCoffee using the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method as 

well as the broad impact and benefits provided by the promotional video as a 

form of digital branding. To test this research using Three Layers of Social Media 

namely Key Metrics, Engagement Rate and Conversation Analysis. As well as  

data analysis, The results of the research test stated that the video experienced a 

significant increase.  

 

Keywords—Multimedia Technology, MDLC, Effectiveness, Digital 

Branding, Promotion 
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