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INTISARI

Penelitian ini menganalisis efektivitas penggunaan teknik live shoot dan
motion graphic dalam iklan sebagai media promosi. Dalam era pemasaran modern
yang didorong oleh visual dan teknologi, pemilihan teknik yang tepat dalam
menciptakan iklan memiliki peran penting dalam menarik perhatian audiens dan
menyampaikan pesan dengan maksimal. Dalam penelitian ini, kami mengadopsi
pendekatan kuantitatif dengan melakukan survei terhadap audiens yang terpapar

iklan minuman boba yang menggunakan teknik live shoot dan motion graphic.

Kata kunci: Live Shoot, Motion Graphic, Audients, Creatif, Advertising
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ABSTRACT

This research analyzes the effectiveness of live shoot and motion graphic
techniques in advertising as a promotional medium. Employing a quantitative
approach, we surveyed audiences exposed to ads for boba beverages utilizing both
techniques. Findings reveal that live shoot provides an authentic experience, while
motion graphics are more effective in conveying intricate messages and evoking
audience emotions. These findings offer practical guidance for marketers in
selecting suitable techniques aligned with the communicative goals of

advertisements and audience preferences.

Keyword: Live Shoot, Motion Graphic, Survey, Audients
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