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STRATEGI EVENT DIGITAL MARKETING FIESTA BLACK TEA 

DALAM MEMBENTUK BRAND IMAGE (STUDI KASUS PROGRAM 

BAGI BAGI DIAMOND SEBAGAI MINUMAN GAMERS) 

Niken Pangestika Putri Angela 

 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini menjelaskan tentang penerapan strategi digital event marketing 

Fiesta Black Tea pada program Bagi Bagi Diamond dalam membentuk brand 

image fiesta black tea sebagai minuman gamers. Tujuan penelitian ini adalah 

menganalisis strategi digital event marketing yang digunakan dalam membentuk 

serta meningkatkan brand image Fiesta Black Tea sebagai minuman gamers. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif 

dengan pendekatan studi kasus. Sumber data yang digunakan pada penelitian ini 

adalah data primer berupa wawancara mendalam dan data sekunder diperoleh dari 

sumber-sumber yang mendukung dan valid akan kebenarannya seperti studi 

pustaka dan jurnal. Empat informan pada penelitian ini adalah pihak yang terlibat 

langsung dan ikut andil saat event Bagi Bagi Diamond yang merupakan pihak 

internal dan eksternal. Dalam konsep digital event marketing dari Donald Getz 

terdapat dua tahapan yang harus dilakukan untuk pelaksanaan program event 

digital marketing yaitu Alternative Reality Games dan juga Branded Prank. Dari 

hasil penelitian dapat diketahui bahwa strategi yang dilakukan oleh Fiesta Black 

Tea sesuai dengan konsep pada digital event strategy dari Getz Donald. Selain itu 

brand image yang dibentuk dalam event juga tersampaikan dengan baik karena 

peserta yang mengikuti mayoritas adalah gamers. Fiesta Black Tea pada upaya 

pembentukan brand image berada pada tahap consumer benefits dikarenakan dari 

sisi merek maupun audience lebih banyak mendapatkan value dibandingkan 

emosional. 

 

Kata kunci: Digital Event Markerting, Bagi Bagi Diamond, Brand Image 
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FIESTA BLACK TEA’S DIGITAL MARKETING EVENT STRATEGY FOR 

FORMING BRAND IMAGE (CASE STUDY PROGRAM OF BAGI BAGI 

DIAMOND AS A GAMERS DRINK) 

Niken Pangestika Putri Angela 

 

ABSTRACT 

 

This research explains the implementation of the Fiesta Black Tea’s digital 

marketing event strategy in the Bagi Bagi Diamond program in shaping the brand 

image of fiesta black tea as beverage gamers. The purpose of this study is to 

analyze the digital marketing event strategy used in shaping and enhancing the 

Fiesta Black Tea brand image as gamers' drinks. In this study, researchers used a 

descriptive qualitative research method with a case study approach. The data 

source used in this study is primary data in the form of in-depth interviews and 

secondary data obtained from sources that support and validity of the truth such 

as literature and journals. The four informants in this study were those who were 

directly involved and took part in the Bagi Bagi Diamond event, which were 

internal and external parties. In the digital marketing event concept from Donald 

Getz, there are two stages that must be carried out for the implementation of 

digital marketing event programs, namely Alternative Reality Games and Branded 

Prank. From the results of the study, it can be seen that the strategy carried out by 

Fiesta Black Tea is following the concept of Getz Donald's digital marketing event 

strategy. Also, the brand image formed in the event was conveyed well because 

the participants who participated in the majority were gamers. Fiesta Black Tea 

in the effort to establish brand image is at the consumer benefits stage because, in 

terms of the brand and the audience, they get more value than emotional. 

Key Words: Digital Event Markerting, Bagi Bagi Diamond, Brand Image 
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