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INTISARI 

Kumiktea adalah sebuah usaha yang menjual berbagai macam minuman 

seperti  thaitea,matcha, yogurt,cappuccino dan coklat, terdapat juga minuman 

dengan basic biscuit dan buah buahan. beralamat di Jl.sumarwi no 

6,wonosari,kecamatan wonosari,kabupaten gunungkidul,daerah istimewa 

yogyakarta.Kumiktea mengandalkan Instagram untuk menjangkau konsumen 

dalam mempromosikan usahanya. 

Dalam mempromosikan Kumiktea memiliki beberapa kendala yaitu 

promosi yang digunakan hanya sebatas postingan foto di Instagram sehingga 

informasinya belum dapat menampilkan semua informasi secara maksimal. 

melihat usaha tersebut belum memiliki media promosi secara audio dan visual 

peneliti melihat peluang bahwa usaha tersebut akan lebih baik apabila mempunyai 

promosi bebasis video. 

Dari uraian diatas maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul Pembuatan Video Iklan Minuman Kumiktea sebagai Media Promosi 

dengan Menggunakan Teknik Live shoot dan B-roll. Penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi solusi untuk menyampaikan informasi tentang Yoiwae.Ind yang 

belum tersampaikan ke media lama. 
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ABSTRACT 

Kumiktea is a business that sells various kinds of drinks such as Thaitea, 

matcha, yogurt, cappuccino and chocolate, there are also drinks with basic 

biscuits and fruits. having its address at Jl. sumarwi no 6, Wonosari, Wonosari 

sub-district, Gunungkidul Regency, Yogyakarta special area. Kumiktea relies on 

Instagram to reach consumers in promoting its business. 

In promoting Kumiktea, there are several obstacles, namely the promotion 

that is used is only limited to posting photos on Instagram so that the information 

cannot display all the information optimally. Seeing that the business does not 

have audio and visual promotional media, the researcher sees an opportunity that 

the business will be better if it has video-based promotions. 

From the description above, the authors are interested in conducting 

research with the title Making Kumiktea Drinks Advertising Video as a 

Promotional Media by Using Live Shoot and B-roll Techniques. This research is 

expected to be a solution to convey information about Yoiwae.Ind that has not 

been conveyed to the old media. 

 

 

Keywords: Advertising, Video, Drink, B – Roll, Live Shoot, 

Promotion 

 

 

 

 

 

 

 

  


