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Pembuatan Aset Environment Menggunakan Teknologi 3D Printing pada
Media Promosi Produk Perawatan Wajah

Abstrak

Meningkatnya industri personal care di Indonesia menjadikan merek skincare lokal
harus dapat lebih bersaing, dan salah satu.upaya 1alah dengan melakukan inovasi
pada kegiatan promosinya. Merek skincare lokal yang termasuk dalam persaingan
tersebut ialah Herbiglow, yang-dalam kegiatan promosinya:masih menggunakan
media promosi yang belum.novatif, yaitu berbentuk video dengan jenis.yang sudah
sangat sering ditemui padaiklan produk skincare lain. Maka dari itu, dibuat media
promosi produk perawatan wajah inovatif yang berupa animasi stop.metion
dengan konsep.storytelling, yangsmembutuhkan aset fisik untuk menggambarkan
environment.dalam cerita tersebut. Dengan berkembangnya teknologi, saat ini
pembuatan aset untuk stop motion dapat dilakukan dengan teknologi.3D printing.
Namuns sangat jarang penelitian akademik yang membahas pemanfaatan 3D
printing dalam stop_ motion. Maka dilakukan  penelitian_pembuatan aset
environment dengan teknologi 3D printing, yang dalam pembuatannya
menggunakan metode pipeline. Penelitian in1 menghasilkan aset environment 3D
print untuk stop motion, yang kemudian diujikan kepada 72 audiens dengan umur
21-40 tahun. Hasil uji mendapatkan rata-rata persentase’ 82,19%, yang
menunjukkan sebagian besar responden merasa sangat.setuju bahwa environment
sudah dapat mendukung stop motion media-promosi produk perawatan wajah
Herbiglow dengan tampilan yang menarik bagi.audiens; dapat membantu audiens
memahami cerita, serta dapat membawakan suasana kepada. audiens.

Kata kunci: 3D Modeling, 3D Printing, Environment, Media Promosi, Perawatan
Wajah, Stop motion.

vii
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Promosi merupakan hal yang berperan penting dalam pemasaran, dikarenakan
merupakan suatu fungsi komunikasi.yang-digunakan«oleh perusahaan untuk
membujuk dan mengundang konsumen. Komunikasi yang baik.dalam kegiatan
promosi diharapkan dapat-mendasari ketertarikan konsumen untuksmembeli
produk. Dari sekian'banyak cara promosi, salah satu yang saat ini kerap digunakan
adalah dengan menggunakan iklan.yang menarik (Rahayu, 2019). Iklan yang
menarik dapat dicapai dengan membuat iklan yang inovatif atau berbeda dari yang
lainnya. Karena jika tidak, seperti yang dipaparkan oleh Shimp, iklan yang sama
dengan lainnya tidak akan bisa menembus kerumunan iklan kompetitif dan menarik
perhatian konsumen (Dilecia et al., 2018).

Begitu pula dalam industri kecantikan, promosi melaluiciklan yang inovatif sangat
dibutuhkan terutama dengan semakin meningkatnya industri tersebut, yang dapat
dilihat dari data Statista yang menunjukkan peningkatan penjualan personal care
market beserta proyeksi peningkatannya yaitu 23% pada tahun 2023 (Wibowo,
2021). Meningkatnya industri kecantikan tersebut mengacu pada semakin ketatnya
persaingan merek skincare lokal. ‘Maka"jika“ingin menarik perhatian konsumen,

iklan yang disajikan harus dapat dibedakan dari iklan lainnya.

Salah satu merek lokal yang bergerak dalam industri kecantikan adalah Herbiglow.
Herbiglow merupakan merek skincare lokal yang berdiri sejak 2020 dan menjual
berbagai produk perawatan kulit berbahan dasar herbal. Hingga saatini; Herbiglow
memasarkan produknya melalui media-sosial.-Hanya-saja berdasarkan observasi
penulis dan tim terhadap media sosial TikTok, Youtube, dan Instagram Herbiglow,
media promosi iklan yang digunakan masih belum optimal. Berdasarkan survey
yang penulis dan tim lakukan terhadap 101 pria dan wanita pengguna produk
skincare berusia 21 hingga 40 tahun dalam lingkup Jabodetabek, survey
menunjukkan bahwa 28,4% responden berpendapat sering dan 63,7% responden
berpendapat sangat sering menemui jenis video promosi produk skincare seperti

1
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yang digunakan Herbiglow. Hal ini berarti jenis video promosi Herbiglow masih
umum dan belum memiliki keunikan tersendiri dibanding video promosi produk
merek skincare lainnya, yang kemudian akan sulit menembus kerumunan iklan dan
menarik perhatian konsumen. Terlebih lagi, hasil survey menunjukkan bahwa
masih sedikit masyarakat yang mengetahui Herbiglow karena hanya 2% responden
yang mengetahui merek Herbiglow, sedangkan merek skincare lain yaitu Scarlett
diketahui oleh sebanyak 27,5%;MS Glow 26,9%, Whitelab 24,6%, dan Erha 19%

responden.

Saat ini, merek skincare mulai. menggunakan media premosi iklan berupa animasi.
Tetapi terdapat jenis animasi yang masih sangat jarang digunakan sebagai media
promosi skincare, yaitu stop ‘motion. Padahal selain memiliki kehadiran nyata
(Maselli, 2018), stop motion juga selalu"memancarkan keunikan dan pesonanya
sendiri (Wan & Song, 2017). Seiring-berkembangnya teknologi, stop motion
menggunakan teknologi 3D printer.dalam pembuatan asetnya (Maselli, 2018).
Pemanfaataan 3D print dalam stop motion- memiliki dampak yang kuat dikarenakan
3D print dapat menghasilkan tekstur yang secara visual dapat meningkatkan rasa
fisik dan sentuhan yang merupakan kekuatan dari estetika.stop motion (Yekti,
2017). Penggunaan teknologi 3D print dalam stop motion juga dapat menyajikan
konsistensi lebih dan berpotensi menghasilkan tampilan animasi yang profesional
(Mitchell, 2017). Selain itu, animasi juga-erat-kaitannya dengan storytelling, yang
merupakan ‘alat komunikasi yang sangat kuat karena pada hakikatnya manusia
adalah pendongeng (Homo narrans). Dan saat ini, dengan berkembangnya dunia
daring, storytelling mengemuka sebagai cara yang sangat efektif dalam
menciptakan keterikatan dan menjadi alat dasar pemasaran untuk menghubungkan

merek dengan konsumen.(Dias & Cavalheiro;2022).

Maka dari itu, dibuat media promosi Herbiglow yang berupa animasi stop motion
dengan konsep storytelling. Dalam storytelling tentunya terdapat narasi (Winoto &
Prijana, 2017), yang memiliki struktur peristiwa salah satunya yaitu lokasi, yang
jika digambarkan secara detail dapat membedakan kekhasan suatu narasi dan
menyempurnakan karakter, tindakan, dialog, serta latar. Selain itu, lokasi tempat

juga merupakan elemen yang berperan dalam pemahaman narasi (Deane et al.,
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2019). Adanya latar tempat juga dapat membawa suasana dan mood kepada audiens
(D. Avisha, 2014). Sehingga stop motion ini tentunya membutuhkan aset

environment untuk mewujudkan latar tempatnya.

Berlandaskan hal-hal di atas, akan dibuat aset environment menggunakan teknologi
3d printing. Dan mengenai topik aset stop.motion‘dan teknologi 3D print, masih
sangat jarang penelitian akademis+yang membahas hal tersebut, padahal sangat
penting untuk mengeksplorpotensi 3D print dalam stop motion karena.dampaknya
yang kuat terhadap stop.motion (Yekti, 2017). Sehingga berdasarkan penjabaran di
atas, penulis melakukan penelitian mengenai pembuatan aset environment
menggunakan.teknologi 3d printing untuk animasi stop motion guna mewujudkan

media promosi produk perawatan wajah Herbiglow yang inovatif dan menarik.

1.2 = Perumusan Masalah
Atas penjabaran latar belakang di atas, rumusan masalah dalam skripsi ini adalah
bagaimana membuat aset environment menggunakan.teknologi 3D printing pada

media promosi produk perawatan wajah Herbiglow.

1.3 'Batasan Masalah
Batasan masalah dari pembuatan aset environment 3D printing adalah sebagai
berikut:
1. Aset environment berkisar pada environment laboratorium beserta
interiornya.
2. Pembuatan model 3D aset environment dilakukan menggunakan perangkat
lunak Fusion 360.
3. Dalam pembuatan aset environment 3D printing digunakan perangkatdunak
Ultimaker Cura untuk melakukan proses slicing.
4. Proses 3D printing yang dilakukan dalam pembuatan aset environment
adalah 3D printing berbasis teknologi Fused Deposition Modeling (FDM)
dengan material Polylactic acid (PLA).

1.4  Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari skripsi ini adalah menghasilkan aset environment menggunakan
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teknologi 3D printing pada animasi stop motion untuk promosi produk

perawatan wajah Herbiglow.

Adapun manfaat dari pembuatan aset environment menggunakan teknologi 3d
printing pada media promosi produk perawatan wajah ini yaitu dapat
mendukung pewujudan animasi stop motion sebagai media promosi Herbiglow
dengan dihasilkannya aset environment 3D printing untuk stop motion tersebut.
Secara spesifik, mendukung pewujudan animasi stop motion ialah dengan
menghasilkan dan"menyuguhkan environment dengan tampilan yang.menarik
bagi audiens; dapat membantu.audiens memahami cerita, serta dapat membawa

mood/suasana kepada audiens dalam stop motion media promosi Herbiglow.

Sistematika Penulisan
1. BAB | Pendahuluan
Pada bab ini terdapat pendahuluan dimana penulis menjabarkan latar
belakang permasalahan yang ada di sekitar, solusi akan permasalahan yang
berupa suatu teknologi, dan menjelaskan lebih lanjut mengenai teknologi
tersebut. Selain itu penulis juga menguraikan rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan dan manfaat dari skripst, serta sistematika penulisan skripsi.
2. BAB Il Tinjauan Pustaka
Pada bab I, penulis menjabarkan teori maupun metode yang digunakan
dalam"pengerjaan project skripsi dan juga penelitian sejenis yang sudah
dilakukan sebelumnya. Selain penjabaran, terkandung juga analisa penulis
mengenai hubungan metode beserta penelitian sejenis tersebut dengan
penelitian'yang dilakukan oleh penulis.
3. BAB Ill Metode.Penelitian
Bab ini terdiri dari rancangan penelitian, tahapan penelitian, dan objek
penelitian. Rancangan penelitian menjelaskan pendekatan dan jenis
penelitian yang digunakan dalam penelitian. Tahapan penelitian berisi tahap
perancangan aset environment 3D print. Sedangkan objek penelitian akan
berisi keterangan mengenai kategori objek penelitian yaitu target audiens.
4. BAB IV Hasil dan Pembahasan
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Bab IV membahas proses pembuatan aset environment serta pengujian.

Proses pembuatan aset environment 3D printing yang dibahas ialah
penjabaran langkah yang dilakukan pada tiap tahapan proses pipeline.
Sedangkan subbab pengujian akan meliputi pembahasan deskripsi,

= =
o
—
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“

prosedur, data hasil serta evaluasi pengujian terhadap 3D model
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BAB V
PENUTUP

Berdasarkan pengerjaan skripsi yang berjudul “Pembuatan Aset Environment

Menggunakan Teknologi 3D Printing pada Media Promosi Produk Perawatan

Wajah”, didapatkan kesimpulan dan saran sebagai berikut.

51  Simpulan

a.

Aset environment untuk stop motion promosi produk perawatan wajah
berhasil'dibuat menggunakan metade pipeline.

Penelitian ini mewujudkan aset environment berupa bangunan
laboratorium beserta interiornya dengan teknologi 3D printing.

Alpha testing pada 3D model menunjukkan bahwa secara keseluruhan,
model 3D yang dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan pada stop motion
dan proses 3D-printing.

Alpha testing pada 3D-printed environment asset menunjukkan bahwa
secara keseluruhan, hasil aset 3D print.yang dihasilkan sudah sesuai
kebutuhan.

Berdasarkan beta testing 3D model dengan ahli didapatkan rata-rata
indeks sebesar 75% atau dari interval penilaian dapat disimpulkan ahli
merasa sangat setuju bahwa model 3D environment dari segi
pembuatannya sudah ‘tepat- dan= dari* segi tampilan sudah dapat
mendukung stop motion media promosi Herbiglow. Meskipun, terlepas
dari itu masih ada aspek yang masih dapat diperbaiki. Perbaikan tersebut
dimasukkan ke saran penelitian.

Berdasarkan:beta testing environment dalam stop motion.oleh-audiens,
didapatkan rata-rata“indeks.sebesar 82,19% atau.dari-interval penilaian
dapat disimpulkan sebagian besar responden merasa sangat setuju
bahwa environment sudah dapat mendukung stop motion media promosi

produk perawatan wajah Herbiglow.
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; 52  Saran
" . _’E‘ Saran yang didapat dari penelitian ini ialah:
§'_. csQx O a. Berdasarkan pengujian dengan ahli, didapatkan saran yaitu visual dan
9 v N . .
= § é 5T ; bentuk model 3D dapat lebih diperkuat dengan membuat bentuk yang
@ ¢ say =
g 'g gg - o: lebih mewakili bentuk nyatanya.
‘§ ;._.;!"g = b. Memahami terlebih dahulu-mengenai 3D printer untuk menjadikan
=0 (1) - T . .
3 §' g P 7; proses pencetakan efisien'dan hasil print yang maksimal, selain dengan
=~ -~ T =
§_ s ’:;@ ~ mempelajari.melalui studi literatur, tutorial daring, dan praktek, dapat
o Q8 =
; %’5'7;:; 8 dengan.memperhatikan proses printing secara berkala. Serta sangat
ge m : : Y ; .
_§ E § § =, disarankan untuk<memperhatikan kualitas filamen yang digunakan
m M 5= —
§- %E E % untuk 3D print. Selain itu, dapat menggunakan software khusus untuk
3 aF o . -
‘§r§ gg ;,.‘,. mengkustomisasi support structure pada model 3D yang akan diprint
w S 8% . . . -
g.§ = Z. untuk mengefisienkan printing.
o 0 =
‘§- § 5; c. Membuat konsep yang matang terlebih' dahulu di awal untuk
o ==,
> 5 3 g meminimalisir atau bahkan menghindari modifikasi terhadap objek 3D
S =TT
o g § ; print secara manual. Selain itu, dapat meminimalisir proses finishing 3D
S572 - , —
E = g§ printing, misal dengan mengkustomisasi-support structure ataupun
~ F =1
3 ﬂ,g; % S’ memilih warna filamen yang sesuai dengan kebutuhan awal.
g X9
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Lampiran 3 Transkrip Wawancara

Wawancara Dengan Tim Herbiglow (Susilo Suryo Hadi)
Keterangan

P: Pewawancara

N: Narasumber

P: Oke mas, kira-kira boleh diceritain ga ya tantangan apa saja yang dihadapi mas dan tim
dalam promosi, penjualan, dan lain-lainnya mas?

N: Kalau untuk tantangan sebetulnya bukandari sana, memangtetap.dalam eksternal cuma
tidak datang dari kondisi saat ini"‘cuma memang tantangan biasanyaslebih ke kompetitor
gitu. karena kan sekarang makin banyak kompetitor yang sama juga, mungkin‘lebih panas
gitu ya, jadi kita lebih kesana gitu tantangannya. tapi untuk kondisi COVID, yang Yaa bisa
dibilang global gitu, tidak terlalu berpengaruh kepada progres performa promosi Kita.gitu.
P: oh begitu malah cukup baik ya karena penggunaan teknologi juga jadi mudah ya.

N: iya, karena kita juga online-based system ya jadi ga perlu ada orang untuk transaksi
secara langsung

P: berarti kalau di kantor sendiri hanya pekerjayang gimana tuh mas kalau di kantor yang
ketemu?

N: Maksudnya gimana

P: di kantor sebenarnya apa online based semua atau ketemu juga?

N: iya kita kalau di kantor tetep WFO, tapi mematuhi_protokol

P: Berarti kalau begitu tantangannya adalah tadi pesaing-pesaing, brand skincare lainnya
ya

N: lya jadi lebih ke kompetitor

P: terus ini tuh produk PO atau stok bentuk sistemnya?

N: Sistemnya itu stok

P: Berarti Kira-kira kalau untuk stock sampai saat ini alhamdulillah lancar, keputer terus
apa kadang ada yang harus sampai expired jadi terbuangatau gimana

N: engga sih, alhamdulillah sampai saat ini fast moving ya untuk produknya

P: oke, oke. teman teman ada yang mau tanya lagi kah?

P: kalau boleh tau, tentang yang promosi setelah rilisnya ya mas. jadi kan katanya akan
melakukan endersement dan campaign ya mas..nah iitu biasanya kalau untuk satu produk
itu promosi post rilisnya itu dilakukan selama berapa lama sih mas sejak saat produk itu
dirilis? apakah ada periode tertentu atau gimana?

N: untuk endorsementnya ya?

P: iya ataupun campaign.atau promosi lainnyayang dilakukan setelah rilis produk

N: Biasanya untuk running campaign itu periode-1=-2-bulan:

P: Oh baik mas. Kalau menurut mas sendiri promosi post rilis itu dilakukan untuk me-
maintain penjualan atau bagaimana ya mas? atau untuk supaya konsumennya mengenal
produk lebih jauh atau bagaimana?

N: untuk tujuan endorsementnya lebih ke arah brand awareness sih. Jadi agar brand-nya
lebih diketahui banyak orang, produknya lebih diketahui banyak orang, yang nantinya
memang Kita dapat eksposure dari influencer yang sudah kerja sama Kita. tapi juga tidak
menutup kemungkinan tujuannya itu ke konversi atau utk ke penjualan. cuma memang saat
ini lebih ke brand awareness aja.

P: oh baik mas.
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Lampiran 3 Transkrip Wawancara (Lanjutan)

P: oke, terus mau hanya mas kira-kira untuk konten buat campaign whiteglow series ini ada
ga sih kayak konten yang pengen dicoba gitu tapi belum terlaksana gitu?

N: yah sebenarnya banyak sih, tapi yang kita mau coba deket ini konten-konten yang
sifatnya kayak storytelling, terus jg konten yang sifatnya lebih ke, bisa dibilang
promosional atau bisa ditekankan yang komersil gitu ya. motion atau apa.. cuma memang
yang ingin kita lakukan adalah lebih ke promaesional.storytelling.

P; oke sebenarnya memang juga aku observasi dari IG ataupun. TT.Herbiglow sendiri sih
memang kebanyakan konten-konten.angsung produk knowledge ya.langsung testimoni,
langsung menjelaskan gitu;”memang belum ada gitu jadi Herbiglow sendiri ingin ya
membuat juga istilahnya TVC gitu ya

N: iya betul

P: baik, terus Agnis ada pertanyaan kahatau Anggia?

P: ini mas Suryo mau tanya, tadi yang tentang kesulitannya mungkin ke yang kompetitor
tadi ya mas. kira-kira ada dampak apa sih mas yang paling berpengaruh kalo dari
kompetitor ini?

N: kalo untuk dampak lebih ke awareness aja sih. Jadi kan biasa kompetitor itu banyak
sekali promosinya ya, maksudnya skala promosinya juga lebih besar, lebih luas juga jadi
sebenarnya lebih ke awareness dari brand juga produknya aja sih, gitu. tapi untuk ke
penjualan kita ga terlalu.. ga terlalu berpengaruh gitu. lebih ke awareness dari brand dan
juga produknya aja, jadi kayak, ibaratnya ketutup sama mereka gitu. karena memang
mereka secara promosi mungkin lebih luas juga:mungkin lebih besar.

P: oke mas. mungkin silahkan mau lanjut ditanya lagi

P: okei. mungkin kalau ditarik kesimpulan sebenarnya untuk.masalah global seperti
pandemi itu tidak berpengaruh, cuman dari kompetitor yang mungkin lebih gencar. jadi
sekarang juga Herbiglow juga sedang gencar melakukan konten atau promosi ba gitu ya
mas.

N: iya betul

P: okeoke.

P: maaf berarti tadi kalau dilihat dari jawaban mas Suryo, berarti bisa dibilang salah satu
kendala untuk ‘meningkatkan brand awareness-nya itu di iklan itu ya mas, ya pdi media
promosinya ya

N: iya

P: oiya mas kalau boleh tau untuk tim kreatif sendiri di Herbiglow ini ada atau bagaimana?
maksudnya kira-kira apakah baru desain grafis.saja. atau.sudah-ada mulai mau_ke.ranah
yang tadi, seperti mograph, atau ke ranah=ranah.yang.lebih-pro-lagi-kah atau gimana kalo
kondisi sekarang?

N: kalo untuk personating sudah ada gitu ya untuk kreatif kontennya sendiri mulai dari
konten talent dan juga editor, cuman untuk motion designer, 3D motion designer, itu belum
ke arah sana gitu

P: oh jadi tadi maaf ada siapa saja mas?

N: ya gimana mbak?

P: iya tadi lininya lini di tim kreatifnya ada siapa saja?

N: iya ada konten talent dan juga editor.

P: itu biasanya editor mengerjakannya apa saja tuh?



eyje)er 1abap yiuyalijod uizi eduey

T
0
(]
=]
Q
<
£
T
Q
=
o
Q.
o
~
=
(]
-
<
Q
=
o
=
=
(1]
T
(]
=
[~
=
Q
o9
=
<
o
=
Q
3
Q
N—
o
-
)
o
=
()
=
2,
~
=
[
Q
(]
Py
e
o
=
-
-
-
o

N
o o
o )
s 28
= Q@
Qe s
253
=S -
=
E]
3 <
c )
3 c
RS
S c
S =
Sa 7
3%
3 3
m ’—’-
E]
2388
T o5
= ©
o
553
S8
< B
® 8 3
o d
9 @ F
Q S
9 [
3 =
8 o
8 ¥3
< °
w o
) S
e 2 £
= =
c 4
> 235
3873
- -
< <
o i)
= =
€ 93
= 5
s
3. °
o S
S £
m —
3 £
O =
s 3
z S
o
~ >
5 T
5 2
- -
c £
3 @
o
5
~
)
=
-~
o
-
o
{
o
3.
i)
[
o
>
w
=
i)
Cad
oS
3
o
w
o
o
=

oL
m
=
0
©
-+
8

o
m
r
0
©
-+
(Y
é.
;
1
o
;.
®
x
E.
x
2
®
Q
o
=.
)
o
x
3
q
-+
Y

—
2
o
~
o
>
Q
3
[}
>
Q
c
o
T
w
()
o
o
Q
o
=
o
-~
o
c
w
o
c
-
c
=
=
o
-
<
Y
Ll
e
=
3
-,
o
=)
T
Y
3
[}
>
n
o
>
-~
c
3
=
o
3
Q.
-]
=
3
[}
3
<
()
T
c
-~
=
o
=
")
c
3
o
[}
-

Lampiran 3 Transkrip Wawancara (Lanjutan)

N: lebih fokus ke post-production aja sih. jadi dia yang menyelesaikan konten-konten
mentah nih dijadikan konten jadi

P: untuk yang productionnya?

N: Productionnya di konten talent. jadi mereka yang membuat sekaligus yang modelnya
gitu ya. nanti sudah selesai terus akan ke editor untuk proses post pro.

P: okei berarti semuanya full internal ya? atau-juga menggunakan agensi untuk promosi?
N: Kita memang selama ini internal, cuma kita kan juga ada live streamer ya, streamer ut
TT live ada satu pake di luar internal gitu. lebih ke persona aja.

P: oke oke

P: maaf nih mas Suryo kalau misal untuk Brand Awareness, tadi kan seperti yang.dikatakan
mas Suryo, seakan-ketutup sama kompetitor yang lain gitu. nah apakah memungkinkan
nanti berpengaruh ke penjualan gitu?

N: akan sih'sebetulnya. karena memang kan nanti corong akhirnya:kan kesana ya ke
conversion ataupun source gitu... tapi memang untuk saat ini lebih ke awareness gitu.

P: oke'mas baik.

P: oke berarti kalo boleh tau nih mas satu lagi; berarti Kita kan juga mau tau ya buat
ngangkat landasan masalahnya itu nanti_ke-topik. berarti mau make sure benar untuk
penurunan penjualan itu hampir tidak ada gitu ya bisa dibilang?

N: iya karena memang sebelumnya kita pernah, cuma.untuk akhir akhir ini alhamdulillah
kita' mengalami kenaikan gitu. cuma ini ‘memang untuk masalahnya, paling lebih ke
awareness, dari kompetitor tadi. jadi kita memang-perlu going extra miles untuk make a
great promotion gitu, bisa dapetin market yang lebih luas; terus juga dapetin sales yang
lebih tinggi juga gitu. jadi untuk masalah intinya lebih kesana gitu.

P: okei. sebenarnya kami juga sudah dapat kan materi yang akan dibuat kontennya. kira-
kira apakah mau di.. sudah ada storyboard-nya, apakah mau dilihat langsung atau aku kirim
saja ke mas Suryo?

N: boleh dikirim mba. Storyboard-nya-itu nantisbentuknya apa? pdf atau web based atau
gimana?

P: Bisa web based bisa pdf, terserah enaknya gimana lihatnya?

N: oh yaudah saya ikut aja.

P: temen-temen, ada yang mau nanya lagi?

P: Udah cukup sih untuk sekarang. Udah cukup ya, mungkin nanti misalnya ada kayak..
Hmm bingung juga ya berarti masalahnya brand awareness. Kan kalau penjualan per data
ya mas, kalau brand awareness apa ya?

P: Berarti Whiteglow Series kan baru~dikeluarin.ya,.maksudnya belum kayak produk
Herbiglow yang lain. Berarti kan product knowledge-nya belum seperti produk yang lain.
Berarti sebenernya bisa keliatan ada perbedaan antara produk yang baru dirilis dan produk
yang sebelumnya ngga sih mas?

N: Ada sih, cuma kalo misal dari konten insight di platform, engagement aja gitu, kayak
misalkan konten-konten Whiteglow Series ini banyak/ gede ngga sih dibanding konten-
konten yang lain. Itu aja sih, cuma kalo untuk brand awareness, kita belum bisa ngitungnya
karena itu kan sifatnya tidak measurable, tidak terhitung
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Lampiran 3 Transkrip Wawancara (Lanjutan)

gitu ya. Cuma dari saya mau nanya dulu deh, berarti temen-teman ini metodenya kualitatif
atau kuantitatif?

P: Hmm iya ya, kuantitatif ya, iya harus ada datanya sih.

N: Kuantitatif ya, berarti mungkin emang tadinya mikirnya mau ke penjualan gitu ya, biar
bisa measurable

P: Betul betul.

P: Tapi mungkin boleh sih, mas, maksudnya buat nanti bridging ke permasalahan brand
awareness dan produk knowledge Whiteglow series karena kan kita:ngangkatnya khusus
produk white Glow series..Jadi mungkin nanti boleh minta data insight dari,perbedaan
antara konten white Gloew Series dan produk yang sudah lama di-launching.

N: Oke, nah kan sebenarnya kan, kita ini ada Winning produknya kan ya. yang memang
ngangkat penjualan. nah memang kan untuk Whiteglow Series kan baru beberapa Minggu
aja yang memang tidak sepesat sama produk yang lain. Itu juga bisa diangkat gitu kan
memang itu pengaruh juga ke sales juga kan. Karena inikan baru launching gitu, jadi
memang tidak terlalu signifikan untuk penjualannya.

P: Oke oke. Temen temen masih ada yang mau bertanya?

P: Oh lya mas surya tadi kan sempet nyebutin yang tentang apa permasalahannya ada di
kompetitor, yang namanya jadi ketutupan sama mereka gituya mas. itu pas lagi kayak gitu,
berarti dampaknya lebih kemana ya mas. jadi banyak yang kurang tau atau jadi ke konversi
gitu'ya mas.

N: sebenernya dampaknya itu lebih ke perhatian-terhadap brand aja sih ya: Misalkan ada
brand A, misalkan promaosinya lebih luas dari kita berarti kankonsekuensinya ya brand kita
akan teralihkan nih perhatianya awareness nya ke brand A karena dia memakai promosi
lebih besar. lebih ke perhatiannya, brand awarenessnya.

P: Oh lya mas Surya, terkait yang tadi launching Whiteglow Series itu, ini ada kendala ga
sih mas sejauh ini dari promosinya, kayak-misalnya ada brand lain atau kempetitior yang
kebetulan launching juga jadi perhatiannyateralinkan-atau semacamnya gitu?

N: Tantangan launchingnya ya?

P: betul mas

N: Kalau tantangan lebih ke inovasi produk ya, misalkan Kita punya produk ini, eh ternyata
produk b inovasinya jauh lebih bagus. Nah itu masuk ke tantangan Kita tuh, gimana
caranya make sure kita punya produk yang inovasinya lebih bagus, mungkin dari sisi
packaging, jadi lebih kaya inovasi produk gitu. karena kan emang launching kan biasanya
orang orang liat ke mana nih yang lebih bagus, mana.nih.yang-lebih worth it, mana nih
yang lebih praktis, itu sih yang inovasi produk:

P: Berarti misal ada media itu, berarti kan tadi tantangannya di inovasi produk.
Memungkinkan gak sih mas, promosi gitu yang lebih digencarkan lagi, kayak tadi yang
rencananya story telling. mungkin ga sih itu seenggaknya menyiasati hal2 (tantangan
launching) tadi itu mas?

N: lya kemungkinan sih bisa tapi nggak juga dengan bentuk konten aja sih yang diubah
atau di lebih inovasikan. Memang dari media promosinya juga dari advertisingnya juga kan
dsb, jadi ga cuma meluaskan, membesarkan promosi atau konten aja nih yang inovasikan.
Tapi ada faktor-faktor/ variabel lainnya.
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Lampiran 3 Transkrip Wawancara (Lanjutan)

P: Oke mas

P: mungkin sama ini ya mas, kalo data pas launching banget sama yang sudah berjalan, ya
mungkin 3 mingguan. itu bisa dilihat nggak sih mas?

N: Oh, nanti saya coba konfirmasi dulu ya

P: Oke oke

N: Data penjualannya seperti apa, atau biasanya kan rekapan tuh sebulan gitu ya. Nanti
saya coba cek dulu rekapan penjualan nya seperti apa.

P: Baik baik

P: Mungkin mas, kalo agak eonfidential di angkanya, boleh persentase aja juganggak papa
sih mas.

P: Dbetul estimasi‘gitu Yang penting Kita punya data angkanya gitu.

N: Oke oh iya tetap saya liat dulu ya, maksudnya kan nggak bisa langsung tiba2 berapa
persen.

P:iya.lya.

N: Nanti saya lihat datanya; baru nanti- mungkin saya share ke temen2 kali ya.

P: Anggi sudah?

P: Sudah kalo dari aku

P: Agnis?

P: Sudah, sudah

P: Oke, mungkin ini aja mas wawancara dari_kita, mungkin kalo boleh nanti kalo ada
pertanyaan susulan, boleh kali ya mas bantu jawab dari wa.

N: Ohbaleh, mau wawancara lagi juga boleh, silahkan.

P: Oh yaudah nanti aku Kirim kali ya storyboard juga, sama list data yang mau diminta.
N: Oke boleh

N: oke terimakasih mas Suryo sudah meluangkan waktunya untuk wawancara. dari kami
pamit undur diri, terima kasih banyak.



Lampiran 4 Dokumentasi Wawancara

Dokumentasi Wawancara.dengan tim Herbiglow

D | ® © Whas

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5 Storyboard

Scene 3 — Pintu Laboratorium Terbuka

4—

(Daun
pintu Kiri
bergeser
ke kiri)

(Daun
pintu
kanan
bergeser
ke kanan)

CAMERA MOVEMENT
Zoom in

VISUAL EFFECTS
1) debu

SOUND EFFECTS
1) Suara pintu terbuka

PHYSICAL ASSETS
1) Pintu laboratorium
2) Tanaman rambat

Scene 4 — Supers

DISCOVER

TEKS: DISCOVER

VISUAL EFFECTS
Glitch text dan light speed

SOUND EFFECTS
dengg!! (saat teks “Discover” muncul)

BACKGROUND MUSIC
1) Musik vibes Tegang

Scene 5 — Karakter Melihat ke Dalam Lorong Lab

CAMERA MOVEMENT
1. Zoom out

CAMERA ANGLE
1. Long shot

BACKGROUND MUSIC
1) Musik bernuansa eksplorasi
2) Musik vibes tegang

PHYSICAL ASSETS

1) Tanaman Rambat

2) Lorong laboratorium

3) Character Kusam + fullset pakaian




VLNV
[CECELS
HINYILNOd

eyje)er 1abap yiuyalijod uizi eduey

2
0
(]
=]
Q
<
=
T
Q
=
o
Q.
o
~
=
(]
-
<
Q,
=
o
=
D
T
(]
=
=
=
Q
o9
=
<
o
=
Q
3
=
o
-
)
o
=
()
=
2,
==
=
[
Q
(]
Py
e
o
~
-
-
-
o

N
= -
o )
s 28
= Q@
Qe s
253
=S -
i g
=]
3 <
[ iV
3 c
>3 2
S c
E; =
gae 7
= ©
m
3 3
m :
-
2388
T o5
= ]
o
553
S28g
< B
® 8 3
o d
s @7
Q 5
99 2
3 =
9 o
8 97
< °
w m
) S
c 2 £
= =
c 4
el
3873
= -
< <
o iV
= =
€ 9 3
= x5
s
3. °
a
o 2
o —
3 £
B 5
°
z @
o
~ =
5 T
5 2
° =]
c -
= @
o
-
=
)
=
~
Q
-
Q
=
o
3.
O
=
Q
>
w
=
&
Cad
—
3
i)
w
o
(Y
=

\(©

oL
m
=
0
©
~*
Y

o
m
x
0
©
-+
(Y
E‘
;
v
o
;.
®
x
E.
x
2
®
Q
o
=.
)
o
x
3
q
-+
Y

.
.

—
2
o
~
o
>
Q
3
[}
>
Q
c
o
T
w
()
o
o
Q
o
=
o
-~
o
c
w
o
c
-
c
=
=
o
-
<
Y
Ll
e
=
3
-,
o
=)
T
Y
3
[}
>
n
o
>
-~
c
3
=
o
3
Q.
-]
=
3
[}
3
<
()
T
c
-~
=
o
=
")
c
3
o
[}
-

Lampiran 5 Storyboard (Lanjutan)

Scene 6 — Karakter Berjalan ke Dalam Lorong Lab

NARASI
1) Ha~ kok kayak serum (pas liat siluet serum)

CAMERA MOVEMENT
1. Still

CAMERA ANGLE
1. Medium Shot

VISUAL EFFECTS
1) Debu

BACKGROUND MUSIC
1) Musik bernuansa eksplorasi
2) Musik vibes tegang

PHYSICAL ASSETS

1) Tanaman

2) Character Kusam + fullset pakaian
3) poster serum

4) Lorong laboratorium

Scene 7 — Supers

YOUR

DIGITAL ASSETS
TEKS: YOUR

VISUAL EFFECTS
Glitch text dan light speed

BACKGROUND MUSIC
1) Tegang

Scene 8 — Dalam Lab

CAMERA MOVEMENT
1) shoot panning

»7/_/; \ / /—_/4

PR —") \ { I—

= D = = =T
=

CAMERA ANGLE
1) Long shot

VISUAL EFFECTS
Sun ray

BACKGROUND MUSIC
Musik bernuansa eksplorasi, menegangkan

PHYSICAL ASSETS

1) laboratorium dan interiornya
2) laba-laba, dan jaring laba-laba
3) Meja laboratorium

4) kotak skincare

5) peralatan laboratorium
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Lampiran 5 Storyboard (Lanjutan)

Scene 9 — Karakter Membuka Kotak di Dalam Lab

NARASI
“Apa ini?”

n
)
=
2]
T
-+
o
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x
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©
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1
S
=.
(1)
x
S
x
P4
(1}
Q
(1)
=5
[
S
Q
q
-+
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§
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CAMERA MOVEMENT
1. Still

2. Zoom in

3. Zoom out

—

CAMERA ANGLE
1. Close up
2. Point of view

eyeyer Labap yiuya3ijod wizi eduey

SOUND EFFECTS
1) Haa...(suara Heaven s choir Ketika
kotak terbuka)

DIGITAL ASSETS

VISUAL EFFECTS

1) layar berubah putih (untuk efek
ledakan cahaya)

BACKGROUND MUSIC
Menegangkan

PHYSICAL ASSETS

1) Peralatan laboratorium

2) kotak

3) Character,Kusam + fullset pakaian
4) Kemasan skincare Herbiglow
Whiteglow Series

5) lampu dalam kotak

6) meja

7) laboratorium
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Lampiran 5 Storyboard (Lanjutan)

Scene 10 — Supers

TRUE
GLOW

TEKS: TRUE GLOW

VISUAL EFFECTS
Glitch text dan light speed

BACKGROUND MUSIC
1) Tegang

Scene 11 — Kelima Produk Herbiglow Whiteglow Series Muncul

Efek nowhere, lalu satu per satu
produk Whiteglow Series muncul

WHITEGLOW SERIES

VISUAL EFFECTS
1).Efek nowhere (asap & cahaya)

SOUND EFFECTS
1)“dengg!!”

BACKGROUND MUSIC
1) Menegangkan
PHYSICAL ASSETS

1) Produk White Glow Series

BACKGROUND MUSIC
1)'Menegangkan
PHYSICAL ASSETS

1) Produk White Glow Series

Scene 12 — Closing

NARASI:
“Herbiglow Whiteglow Series”

HERBIGLOW
WHITEGLOW SERIES

Rangkaian basic skincare dengan farmulasi
mutakhir untuk kulit wajsh cerah dan sshat
berseri

TEKS

- “Herbiglow Whiteglow Series”

- “Rangkaian basic skincare dengan
formulasi mutakhiruntuk kulit wajah
cerah dan sehat berseri.”

VISUAL EFFECTS
1) Bumper out Herbiglow
2) cahaya

BACKGROUND MUSIC
1) Closing background music

PHYSICAL ASSETS
Produk Whiteglow Series
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Lampiran 6 Kuesioner Beta Testing oleh Ahli

No. | Gambar | Ket. Gambar

oL
m
=
o]
T
-
8

==
Q
x
a)
=
o
3
*‘
o)
S
=.
)
F)
5
~
2
[
Q
D
=5
=
S
Q
q
~+*
Q
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Tampak luar
laboratorium &

Tampak dalam
v ' lorong lab

ernyataan 1 &
pan balik
ahli

Berdasarkan gambar-gambar di atas, model 3D laboraturium sudah dapat menggambarkan
laboratorium sci-fi.
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Berdasarkan gambar-gambar di atas, keseluruhan model 3D interior lab sudah memberikan kesan
interior laboratorium sci-fi.
1 jawaban

Pernyataan 2 &
umpan balik
ahli
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Lampiran 6 Kuesioner Beta Testing oleh Ahli (Lanjutan)

eje)er 1aba yiuyaljod uizi edue)

o
<))
r
0
5 =
1 ; No. | Gambar Ket. Gambar
T = Kemasan skinca
O R re Asli Herbigl
ol - [f [ ow Whiteglow
E ersioLon ) NATURAL SKINCARE SerleS & MOde|
% ] 1 3D Kemasan
= Skincare
x Bentuk model 3D kemasan skincare sudah mirip dengan bentuk kemasan skincare asli Herbiglow
Z 3 Whiteglow Series.
(1) 1 jawaban
. .
= Pernyataan 3 &
& umpan balik
x 0,50 -
o ) ahli
o oo 0(0%) 00%) 0 (0%)

Penggunaan parametric modeling pada pembuatan model 3D untuk aset environment 3D-printed
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Pemilihan software Fusion 360 dalam pembuatan model 3D untuk aset environment 3D-printed
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Kritik dan saran: i
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Objek 30 dan pemilihan warna lebih di perkuat lagi. ah I i
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Lampiran 7 Dokumentasi Beta Testing Ahli

abas sumarna

Mechanical design
’ Anggia Ayomi - 956 AM =

cse

Pak Abas sebelumnya terima kasih sudah meluangkan
waktu untuk mengisi kuesioner saya.

Tetapi maaf pak izin memperjelas, hahwa model 3D
pada kuesioner akan dicetak print 3D sehingga tidak
diberi warna ataupun tekstur pada modelnya.
sehingga apakah saran bapak terkait warna ada
perubahan untuk kasus seperti itu?
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lalu untuk saran ohjek 3D diperkuat lagi, itu maksud
bapak bentuknya yang diperkuat lagi ya pak?

eyje)er 1abap yiuyalijod uizi eduey

sekali lagi mohon maaf ingin memastikan untuk
keperluan analisis pada skripsi saya pakJy (/]

abas sumarna (He/Him) + 956 AM

B

lya bu. Maaf jika salah. Yg sy maksud lebih ke visual
juga sih. Kan itu belum tahap convert ke mesin 3d
printer ya.dan untuk warna di 3d tidak

Dan mengenai bentuk nya. Harus lebih mewakili
bentuk nyata nya.

Itu sih bu

Tangkapan layar percakapan penulis dengan ahli 3D'model dan desain mekanik saat
pengujian beta
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Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 9 Dokumentasi Pengujian Beta oleh Audiens

Dalam stop motion, latar tempat bangunan beserta interiornya mudah dikenali sebagai latar

tempat laboratorium sci-fi yang terbengkalai.
72 jawaban
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Laboratorium beserta interiornya sudah dapat memperjelas latar tempat dalam stop motion.
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Dalam stop motion, bentuk laboratorium serta bentuk interiornya sudah sesuai untuk memberikan

kesan laboratorium minimalis.
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Tampilan interior laboratorium sudah terlihat menarik.

7(9,7%)

Lampiran 9 Dokumentasi Pengujian Beta oleh Audiens (Lanjutan)

1(1,4%)
1(1,4%)

\

Tampilan laboratorium beserta interiornya sudah membawakan suasana

Tampilan bangunan laboratorium sudah terlihat menarik.
laboratorium yang terbengkalai (abandoned) dengan baik.
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 9 Dokumentasi Pengujian Beta oleh Audiens (Lanjutan)

Tampilan laboratorium beserta interiornya membantu menekankan kesan penjelajahan

(exploration) yang dilakukan oleh karakter.
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
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