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INTISARI

Penelitian ini menggabungkan analisis periklanan dan metode survei

konsumen. Kami menganalisis berbagai iklan iklan kebab yang mengutamakan

faktor-faktor seperti tampilan visual, pesan, dan promosi harga. Survei konsumen

digunakan untuk mengukur pengaruh iklan tersebut terhadap minat dan keputusan

konsumen dalam pembelian produk kebab.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa strategi periklanan yang kreatif dan

informasi dapat meningkatkan minat konsumen terhadap produk kebab dan

mempengruhi keputusan pembeliannya. Selain itu, promosi harga dan penawaran

khusus juga berperan penting dalam menarik konsumen.

Penelitian ini memberikan pemahaman mendalam mengenai strategi

periklanan pada iklan kebab dan bagaimana pengaruhnya terhadap perilaku

konsumen. Hasil penelitian ini dapat memberikan panduan berharga bagi

pemangku kepentingan industri makanan untuk merancang iklan promosi yang

lebih efektif dan memaksimalkan dampaknya terhadap minat dan pembelian

konsumen.

Hasil skor sebesar 66,67% atau termasuk dalam kategori “Baik”.

Sedangkan penilaian oleh masyarakat umum tentang kualitas animasi secara

keseluruhan mendapat skor sebesar 66,57% atau termasuk dalam kategori “Baik”.

Kata kunci:Motion Graphic, 2D Animation, Minat, Iklan, Lions Foods.
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ABSTRACT

This research combines advertising analysis and consumer survey

methods. We analyzed various kebab advertising advertisements prioritizing

factors such as visual appearance, message, and price promotions. Consumer

surveys were used to measure the influence of these advertisements on consumer

interest and decisions in purchasing kebab products.

The research results show that creative and informative advertising

strategies can increase consumer interest in kebab products and influence their

purchasing decisions. Apart from that, price promotions and special offers also

play an important role in attracting consumers.

This research provides an in-depth understanding of advertising strategies

in kebab advertising and how they influence consumer behavior. The results of

this research can provide valuable guidance for food industry stakeholders to

design more effective promotional advertising and maximize its impact on

consumer interest and purchases.

The score result is 66.67% or falls into the “Good” category. Meanwhile,

the assessment by the general public about the overall animation quality got a

score of 66.57% or falls into the “Good” category.

Keyword:Motion Graphic, 2D Animation, Interest, Advertising, Lions Foods.


	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN 
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR ISTILAH
	INTISARI
	ABSTRACT

