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INTISARI 

Penelitian terhadap usaha Milshakes dan mocktail yaitu Moengkin yang  sudah 

didirikan pada 5 Juni 2021 di Yogyakarta. Media Instagram merupakan salah satu 

media promosi utama yang digunakan Moengkin. Moengkin ingin terus 

memberikan pelayanan penyampaian video promosi dan produk baru yang 

menarik, baik kepada masyarakat umum atau calon konsumen, sehingga 

masyarakat umum atau calon konsumen akan lebih mudah mengetahui promo dan 

produk baru yang sedang dilakukan Moengkin.  

 

Media yang ada saat ini dirasa sudah sangat cukup, akan tetapi peneliti 

memberikan sebuah solusi yaitu dengan pembuatan video promosi dan produk 

baru untuk lebih menarik minat konsumen. Dalam pembuatan video promosi ini 

melalui beberapa tahapan pengerjaan, seperti pra produksi, produksi, pasca 

produksi, dan tahap evaluasi. Keseluruhan tahapan tersebut dilakukan untuk 

mencapai hasil akhir video yang maksimal. 

 

Setelah melalui beberapa tahapan pembuatan video, dapat ditemukan hasil dari 

penelitian ini adalah video promosi yang menarik serta memberikan visualisasi 

promo dan produk baru pada pelanggan atau masyarakat.  

 

Kata Kunci: Promosi, Produk Baru, Moengkin, Instagram 
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ABSTRACT 

Research on the Milshakes and mocktail business, namely Moengkin, which was 

established on June 5, 2021 in Yogyakarta. Instagram is one of the main 

promotional media used by Moengkin. Moengkin wants to continue to provide 

services for the delivery of promotional videos and interesting new products, both 

to the general public or potential consumers, so that the general public or 

potential consumers will more easily find out about the promos and new products 

that Moengkin is doing. 

  

The current media is considered very sufficient, but researchers provide a 

solution, namely by making promotional videos and new products to attract more 

consumers. In making this promotional video through several stages of work, such 

as pre-production, production, post-production, and evaluation stages. All of 

these steps are carried out to achieve maximum video results. 

 

After going through several stages of making videos, it can be found that the 

results of this research are interesting promotional videos and provide 

visualization of promos and new products to customers or the public. 

 

Keywords: promotional, new products, Moengkin, Instagram 

 

 

 

 

 


