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INTISARI 

 

Pembuatan video iklan Sugohi Thai Tea bertujuan menghasilkan video 

iklan sugohi dengan menerapkan live shoot dan motion graphic secara bersamaan 

pada pembuatan video iklan Sugohi Thai Tea.  

 

Metode yang digunakan dalam pembuatan video iklan Sugohi Thai Tea 

adalah metode pengumpulan data yang digunakan untuk mengumpulkan data 

yang berhubungan dengan objek penelitian, metode perancangan digunakan untuk 

merancang apa saja yang akan dilakukan dalam penelitian, metode evaluasi yang 

bertujuan untuk mengetahui pendapat hasil penelitian, metode implementasi yaitu 

mengunggah hasil penelitian yaitu video iklan pada sosial media instagram. 

 

Hasil akhir dari video iklan Sugohi Thaitea dengan teknik live shoot dan 

motion graphic memberikan informasi produk dan lokasi Sugohi Thaitea. Video 

iklan berdurasi 1 menit diunggah pada media sosial instagram Sugohi Thaitea 

mendapatkan 52 suka dan 339 tayangan. Proses pembuatan video iklan pada 

Sugohi Thaitea menggunakan teknik live shoot dan motion graphic, dan 

menggunakan 3 tahapan yaitu tahap pra produksi, produksi, dan pasca produksi. 

Hasil pengujian kuesioner yang mendapatkan jawaban dari responden 

mendapatkan perolehan persentase sebesar 89,95% dan mendapatkan kriteria 

sangat sesuai. 

 

Kata kunci: Liveshoot , Motion Graphic, Video Iklan, Sugohi Thai Tea 
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ABSTRACT 

 

The making of the Sugohi Thai Tea ad video aims to produce a Sugohi ad 

video by applying live shoot and motion graphics simultaneously in the making of 

the Sugohi Thai Tea ad video.  

The method used in making the Sugohi Thai Tea advertising video is a 

data collection method used to collect data related to research objects, design 

methods are used to design what will be done in research, evaluation methods aim 

to get opinions on research results, implementation methods namely uploading 

research results, namely video advertisements on Instagram social media.  

The final result of the Sugohi Thai Tea ad video with live shoot techniques 

and motion graphics provides product information and the location of Sugohi 

Thaitea. The 1-minute ad video uploaded on Sugohi Thaitea's Instagram social 

media got 52 likes and 339 views. The process of making video advertisements at 

Sugohi Thaitea uses live shoot and motion graphic techniques, and uses 3 stages, 

namely the pre-production, production and post-production stages. The results of 

the questionnaire test which obtained answers from respondents obtained a 

proportion of 89.95% and obtained very appropriate criteria. 

Keyword: Advertising Videos,  Liveshoot, Motion Graphic, Sugohi Thai Tea


