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Pembuatan Gerak Animasi Stop-motion dan Compositing pada Media 

Promosi Produk Perawatan Wajah 

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan membuat sebuah media promosi pada produk perawatan wajah 

merek Herbiglow. Herbiglow merupakan salah satu merek UMKM dalam industri 

kecantikan yang memanfaatkan media sosial sebagai media promosi nya, namun menurut 

data statista sektor personal care bagian dari industri kecantikan memiliki peningkatan 

penjualan yang diproyeksikan akan mencapai 23% pada tahun 2023. Dengan adanya 

lonjakan industri kecantikan dapat berpengaruh terhadap munculnya merek-merek baru, 

sehingga membuat persaingan merek perawatan wajah lokal lebih kompetitif dari 

sebelumnya terlebih di dunia digital. Untuk dapat menembus kerumunan iklan kompetitif 

harus dapat menarik perhatian dengan membuat media promosi yang kreatif dan inovatif, 

maka didapatkan solusi yaitu membuat media promosi berbasis animasi stop-motion 

dengan konsep storytelling dan di compositing dengan animasi 2D. Dalam pembuatan 

animasi stop-motion menerapkan 12 prinsip animasi dengan menggunakan metode 

animation pipeline, dan setelah itu hasil video animasi stop-motion diujikan kepada target 

audience. Menurut pengujian dengan menggunakan skala likert mendapatkan indeks 

sebesar 84,21%, maka dapat disimpulkan audience merasa sangat setuju bahwa video 

animasi stop-motion media promosi produk perawatan wajah merek herbiglow ini layak 

menjadi sebuah iklan yang inovatif. 

 

Kata kunci: Animasi Stop-motion, Animasi 2D, Aplikasi Dragonframe, 

Compositing, Media Promosi, Produk Perawatan Wajah. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Menurut ASEAN Invesment Report yang dirilis pada September 2022, Indonesia 

memiliki usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM) terbanyak di kawasan 

ASEAN. Laporan tersebut mencatat jumlah UMKM di Indonesia pada tahun 2021 

mencapai sekitar 65,46 juta unit. Jumlah ini jauh lebih tinggi dibandingkan negara-

negara tetangga seperti terlihat di grafik pada halaman lampiran 2 (Ahdiat, 2022). 

Lalu dalam laporan data Indonesia E-commerce Association (idEA) terdapat 9,9 

juta UMKM masuk ke ekosistem digital dalam kurun waktu Mei 2020 hingga 

Februari 2022 (Kementrian Komunikasi dan Informasi, 2022). Hal tersebut 

menjadikan perubahan pola konsumsi barang dan jasa masyarakat dari offline ke 

online (Kementrian Investasi, 2021). 

Dari banyaknya sektor UMKM, menurut data Statista, personal care merupakan 

salah satu sektor yang memiliki peningkatan penjualan dengan diproyeksikan akan 

mencapai 23% pada tahun 2023 (Wibowo, 2021). Salah satu bagian dari personal 

care adalah industri kecantikan. Dengan adanya lonjakan industri kecantikan dapat 

berpengaruh terhadap munculnya merek-merek baru. Hal ini membuat persaingan 

merek perawatan wajah lokal lebih kompetitif dari sebelumnya terlebih di dunia 

digital. Pernyataan tersebut diperkuat oleh (Kussudyarsana, 2020) bahwa 

keefektifan media sosial online lebih mendominasi dalam pemilihan merek produk 

skincare. Salah satu merek perawatan wajah lokal yang memanfaatkan media sosial 

dan marketplace adalah Herbiglow. Herbiglow merupakan merek yang didirikan 

oleh Ghina Mutiara Hanum pada tahun 2020 dan sampai saat ini terus berkembang.  

Berdasarkan hasil wawancara, narasumber merek Herbiglow menyatakan bahwa 

masalah yang dihadapi adalah brand awareness. Hal tersebut berbanding lurus 

dengan hasil survei terhadap 101 pria dan wanita dengan rentang usia 21–40 tahun 

yang menggunakan produk perawatan wajah di wilayah Jabodetabek, bahwa hanya 

2% responden yang mengetahui merek Herbiglow dari pilihan merek UMKM 
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lainnya dimana 27,5% mengetahui merek Scarlett; 26,9% mengetahui MS Glow; 

24,6% mengetahui Whitelab; dan 19% mengetahui Erha. 

Brand awareness merupakan kesadaran akan merek yang berpengaruh secara 

signifikan terhadap keputusan pembelian. Sehingga merek pesaing mengharuskan 

Herbiglow berupaya untuk memenangkan persaingan bisnis tersebut dengan 

melakukan berbagai aktivitas untuk peningkatan kesadaran merek di tengah 

masyarakat. Terlebih mencapai kesadaran akan merek merupakan tantangan utama 

bagi merek baru dan mempertahankan tingkat kesadaran akan merek yang tinggi 

adalah tugas yang harus dihadapi oleh semua jenis merek. Tentunya merek yang 

melekat pada pikiran konsumen juga dipengaruhi faktor-faktor pendukung dengan 

strategi yang tepat dalam mempertahankan produknya agar tetap dikonsumsi oleh 

konsumen secara berkelanjutan (Sugiono, 2019). Contohnya adalah promosi yang 

dilakukan oleh sebuah perusahaan/merek. Promosi merupakan salah satu penentu 

faktor keberhasilan suatu program pemasaran. Media promosi yang sering 

digunakan untuk menyampaikan informasi tentang produk adalah media 

periklanan. Periklanan merupakan salah satu media yang digunakan 

perusahaan/merek, yang dapat diklasifikasikan menurut tujuannya yaitu, untuk 

memberikan informasi, membujuk dan mengingatkan (Tjiptono, 1997). Video 

promosi adalah salah satu media promosi yang umum digunakan pada masa 

transformasi digital ini. 

Namun dalam hasil survei yang dilakukan peneliti bahwa 28,4% responden 

menyatakan sering dan 63,7% responden menyatakan sangat sering mendapati jenis 

video promosi produk skincare seperti yang dipakai Herbiglow. Sedangkan 

menurut Shimp dalam Setiawati, iklan yang sama dengan sebagian besar iklan 

lainnya tidak akan mampu menembus kerumunan iklan kompetitif dan tidak akan 

dapat menarik perhatian (Setiawati, 2017). 

Menurut (Dendy Caesar Firmansyah, 2022), video promosi dibagi berdasarkan 

jenis video, salah satunya ialah jenis video animasi stop-motion yang sangat jarang 

digunakan oleh pelaku usaha terlebih UMKM sebagai media promosi untuk 

mengiklankan produk atau jasanya. Berdasarkan penjelasan diatas, akan dilakukan 

penelitian pembuatan media promosi berbasis stop-motion dengan teknik 
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storytelling. Dengan begitu diharapkan kombinasi stop-motion dan storytelling 

menjadi efektif untuk menarik perhatian audience/target market merek karena 

storytelling merupakan usaha menyampaikan buah pikiran atau sebuah cerita 

sehingga menjadi sangat kaya dan penuh pesan yang dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan storyteller (Malan, 1991). Di samping itu, seiring adanya diversifikasi 

media, bahasa visual animasi stop-motion yang dikombinasikan dengan teknologi 

digital akan menjadi lebih hidup dan berlimpah serta memperkaya efek visual dari 

stop-motion (Minnan, 2020), Maka dengan adanya media promosi berbasis stop 

motion yang dikemas dengan teknik storytelling dan compositing menjadi cara 

yang inovatif, sederhana, unik, dan akan lebih mudah diingat informasinya dalam 

upaya membangun brand awareness sebagai investasi merek kedepannya. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, permasalahan yang dapat 

dirumuskan adalah bagaimana pembuatan gerak animasi stop-motion dan 

compositing pada media promosi produk perawatan wajah.  

 

1.3 Batasan Masalah 

Dari perumusan masalah yang telah dikemukakan, batasan masalah dapat 

dijabarkan sebagai berikut: 

a. Pembuatan gerak animasi stop-motion pada media promosi produk 

perawatan wajah Herbiglow. 

b. Pembuatan media promosi yang menarik dan inovatif untuk 

mempromosikan produk perawatan wajah Herbiglow. 

c. Pembuatan gerak animasi stop-motion menggunakan software 

Dragonframe. 

d. Compositing dilakukan dengan menggunakan software Adobe After 

Effect dan Adobe Premiere. 

e. Target pengguna media promosi ini adalah audience produk perawatan 

wajah Herbiglow dengan rentang umur 21-40 tahun. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dan manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat animasi stop-motion untuk media 

promosi produk perawatan wajah Herbiglow yang inovatif dan menarik bagi 

target audience nya. 

b. Manfaat 

1. Sebagai media kampaye dan promosi produk perawatan wajah 

Herbiglow. 

2. Menyuguhkan media promosi yang menarik dan inovatif. 

3. Memberikan entertainment terhadap target audience produk perawatan 

wajah Herbiglow. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan dalam penulisan, maka diusulkan sistematika penulisan yang 

mengemukakan bab-bab beserta isinya secara rinci dan keterkaitan dengan bab 

sebelum dan setelahnya. Adapun sistematika penulisannya adalah sebagai berikut: 

1. BAGIAN AWAL 

Bagian awal memuat halaman sampul, halaman judul, halaman pernyataan 

bebas plagiarisme, halaman pernyataan persetujuan publikasi karya ilmiah 

untuk kepentingan akademis, abstrak, daftar tabel, daftar gambar, dan daftar 

lain. 

2. BAGIAN ISI 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini menjelaskan secara umum mengenai topik yang akan diangkat. 

Penjelasan tersebut meliputi latar belakang pengangkatan identifikasi 

masalah Herbiglow yang membutuhkan media promosi inovatif dan 

menarik untuk produk perawatan wajahnya, tujuan mengenai penggunaan 

media promosi, serta sistematika penulisan dalam melakukan laporan 

skripsi. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini memaparkan tentang definisi-definisi, teori-teori, dan konsep-

konsep yang diperlukan dalam pengerjaan laporan skripsi. Diantaranya 

mengenai promosi, animasi dan prinsip animasinya, serta definisi dari 

perangkat lunak yang digunakan.  

BAB III PERANCANGAN DAN REALISASI 

Pada bab ini menguraikan secara detail mengenai rancangan penelitian 

berupa penjelasan desain penelitian yang dipakai serta tujuan dan hasil akhir 

yang ingin dicapai, tahapan dari metode pipeline animation, objek yang 

akan dituju, teknik animasi stop-motion yang diterapkan, dan pengumpulan 

data serta analisinya. 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini berisi uraian hasil penelitian dan pembahasan secara mendetail 

terkait data yang telah dianalisis dengan menggunakan jenis metode 

penelitian tertentu yang telah dituliskan sebelumnya. 

 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini berisi rangkuman jawaban untuk pertanyaan penelitian yang 

ada pada rumusan masalah. Rangkuman jawaban ini didasari pada hasil 

penelitian uraian hasil penelitian dan pembahasan data yang telah dianalisis 

sebelumnya. 

 

3. BAGIAN AKHIR 

Bagian akhir dari laporan skripsi ini berisi tentang daftar pustaka dan 

lampiran pendukung yang dibutuhkan   
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BAB V  

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengerjaan skripsi yang berjudul 

“Pembuatan Gerak Animasi Stop-motion dan Compositing pada Media 

Promosi Produk Perawatan Wajah”, didapati kesimpulan bahwa: 

a. Dihasilkan video animasi stop-motion sebagai media promosi untuk 

produk perawatan wajah yang inovatif serta menghibur para target 

audience dari produk brand Herbiglow, video animasi stop-motion dibuat 

dengan bantuan aplikasi Dragonframe. Video tersebut memiliki format file 

.mp4 dengan ukuran sebesar 21 MB. 

b. Pembuatan gerak animasi stop-motion dibantu oleh aplikasi Dragonframe 

dengan adanya fitur-fitur yang sangat berguna bagi animator stop-motion 

dapat mempermudah dalam menciptakan gerak animasi pada sebuah 

karakter ataupun objek.  

c. Pembuatan gerak animasi stop-motion dan compositing pada media 

promosi perawatan wajah berhasil di buat menggunakan metode 

Animation Pipeline. 

d. Berdasarkan alpha testing pada hasil final video animasi stop-motion yang 

dilakukan berdasarkan 12 prinsip animasi serta compositing. Dapat 

disimpulkan bahwa final video animasi stop-motion telah menerapkan 12 

prinsip dari 12 prinsip animasi yang ada maka telah memenuhi keseluruhan 

prinsip - prinisip animasi. Hasil pengujian alpha testing untuk compositing 

telah sesuai dengan konsep pada storyboard. 

e. Berdasarkan hasil beta testing hasil final video animasi stop-motion dengan 

ahli didapatkan indeks sebesar 81,25%, maka berdasarkan interval 

penilaian disimpulkan bahwa ahli merasa sangat setuju bahwa video 

animasi stop-motion sebagai media promosi produk Herbiglow Whiteglow 

Series ini dari segi teknis pembuatannya dan penampilan nya sudah tepat 

untuk menjadi sebuah iklan. 
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f. Berdasarkan hasil beta testing hasil final video animasi stop-motion kepada 

target audience didapatkan indeks sebesar 87,03%, maka berdasarkan 

interval penilaian disimpulkan bahwa sebagian besar target audience 

merasa sangat setuju bahwa video animasi stop-motion sebagai media 

promosi produk Herbiglow Whiteglow Series ini layak menjadi sebuah 

iklan yang inovatif. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengerjaan skripsi yang berjudul 

“Pembuatan Gerak Animasi Stop-motion dan Compositing pada Media 

Promosi Produk Perawatan Wajah”, didapati saran terhadap peniliti maupun 

pengembang berikutnya yaitu: 

a. Berdasarkan pengujian beta testing oleh ahli, terdapat saran yaitu ketika 

pengambilan gambar atau foto dilakukan dengan 15 fps agar memperhalus 

animasi, dan dilakukan dengan gerakan kecil atau sedikit demi sedikit 

merubah objek, serta yang terpenting dilakukan dengan sabar. 

b. Dalam proses shooting animasi stop-motion siapkan segala keperluannya 

agar proses shooting lebih efisien serta perhatikan aturan kerja shooting 

animasi stop-motion dengan baik dan benar. 

c. Sebelum proses pengeditan sebaiknya mencari referensi tools yang akan 

digunakan sehingga dapat memilih tools yang tepat agar proses pengeditan 

atau compositing lebih efisien   

 

 

 



 

 

89 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

DAFTAR PUSTAKA 

  

Caesar Firmansyah, D., & Pramono, A. (n.d.). Making Stop Motion Animation 

Advertising CV Tan Chocolate for Social Media Branding Perancangan 

Animasi Stop-motion Iklan CV Tan Chocolate untuk Branding Sosial Media. 

JoLLA: Journal of Language, Literature, and Arts, 2(2). 

https://doi.org/10.17977/um064v2i12022p191-204 

Enterprise, J. (2018). Otodidak Adobe Illustrator. PT Elex Media Komputindo 

Kelompok Gramedia. 

https://books.google.co.id/books?hl=id&lr=&id=eJJuDwAAQBAJ&oi=fnd&

pg=PP1&ots=y7YR5N4_PH&sig=843r7EBvoYAuxi6yKpV-

o1evO6s&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false 

Maharani, D., & Hotami, M. (2017). RENDERING VIDEO ADVERTISING 

DENGAN ADOBE AFTER EFFECTS DAN PHOTOSHOP. In Jurnal 

Manajemen Informatika dan Teknik Komputer (Vol. 2, Issue 2). 

Minnan, C., Yizhe, T., & Shenglu, X. (2020). Analysis of visual language for stop-

motion animations. E3S Web of Conferences, 179. 

https://doi.org/10.1051/e3sconf/202017902104 

Noor, R., Wulandari, H., Puspitorini, A., Kustianti, N., & Lutfiati, D. (2022). 

ANALISIS STRATEGI PROMOSI JASA MAKE UP PENGANTIN DI PARAS 

ASRI WEDDING ORGANIZER MELALUI MEDIA SOSIAL (Vol. 11). 

Rejeki Lestari, & Kussudyarsana. (2020). PENGARUH MEDIA SOSIAL ONLINE 

DAN MEDIA PROMOSI OFFLINE TERHADAP PEMILIHAN MEREK 

PRODUK SKINCARE DAN KLINIK KECANTIKAN. 

Russo Marc. (2021). Teaching the Animation Pipeline Through the Lens of 

Independent Animation. 

Sae-Ung, T., Kangvaravoot, C., & Samutrak, P. (2022). Stop Motion Animation 

Short Film: the Spread of COVID-19 virus Prevention! In International 

Journal of Science (Vol. 19, Issue 1). 

Setiawati Y. (2017). PENGARUH KREATIVITAS IKLAN TERHADAP MINAT 

BELI PRODUK MINUMAN “TEH YEN YEN.” 

Soenyoto, P. (2017). Animasi 2D. PT Elex Media Komputindo Kelompok 

Gramedia. 

https://books.google.co.id/books?hl=id&lr=&id=ai9IDwAAQBAJ&oi=fnd&

pg=PP1&ots=GPixsyMTlf&sig=ukxxaKwSBqDH-



90 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

dp1imwgLyv5Kho&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false 

Sugiono, S., Suwitho, S., & Suhermin, S. (2019). PENENTU BRAND 

AWARENESS PADA APLIKASI OJEK ONLINE (GOJEK). JMM UNRAM 

- MASTER OF MANAGEMENT JOURNAL, 8(3), 280–294. 

https://doi.org/10.29303/jmm.v8i3.442 

Supriyadi. (2019). Perancangan Animasi Stop-motion Pangeran Diponogoro 

Berbasis Sinematografi. Jurnal Komunikasi, 10. 

  

  



 

91 

 

LAMPIRAN 

Lampiran 1 Daftar Riwayat Hidup 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS 

 

 

Nanda Millenia Abdullah 

Lahir di Purwakarta, 5 Maret 2000.  Penulis 

menuntaskan Pendidikan dari SDIT Nurul 

Fikri pada tahun 2012, MTS IGBS Darul 

Marhamah pada tahun 2015, SMAIT Future 

Gate pada tahun 2018. Dan menjadi mahasiswa 

program D4 Sarjana Terapan jurusan Teknik 

Informatika dan Komputer, program studi 

Teknik Multimedia Digital di Politeknik 

Negeri Jakarta pada tahun 2018. 

 

  



 

 

Lampiran 2 Data Pendukung Materi 

 

Laporan ASEAN Investment Report yang dirilis September 2022, Indonesia memiliki usaha 

mikro, kecil, dan menengah (UMKM) terbanyak di kawasan ASEAN 

 

Persentase saluran penjualan di pasar perawatan pribadi 

 

 

Hasil Survey peneliti melalui kuesioner mengenai brand awareness beberapa skincare lokal 

 



 

 

Lampiran 2 Data pendukung materi (lanjutan) 

 

Hasil Survey peneliti melalui kuesioner mengenai seberapa umum media promosi yang selama ini 

digunakan Herbiglow 

  



 

 

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 bukan dari sana, memang tetap dalam eksternal cuma 

tidak datang dari kondisi saat ini cuma memang tantangan biasanya lebih 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 pekerja yang 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: Iya 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 terbuang atau 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 endorsement dan campaign ya mas. nah itu 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 lainnya yang 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. 
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P: oke, terus mau nanya 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 promosional storytelling. 

P; oke sebenarnya memang juga aku observasi dari IG ataupun TT Herbiglow sendiri sih 

memang kebanyakan konten-konten langsung 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 kah atau 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?  
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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 storyboardnya, apakah mau dilihat langsung atau aku kirim 

saja ke mas Suryo? 

N: boleh dikirim mba. Storyboardnya itu nanti bentuknya 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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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 Glow 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 Iya mas surya tadi kan sempet nyebutin yang tentang apa permasalahannya ada di 

kompetitor, yang namanya jadi ketutupan sama mereka gitu ya 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 promosinya lebih luas dari kita berarti kan konsekuensinya 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 Iya 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 kompetitior yang 

kebetulan launching juga jadi perhatiannya teralihkan 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: Iya 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.  



 

 

 

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 confidential di angkanya, boleh persentase aja juga nggak papa 

sih mas. 

P:  betul 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. Iya. 

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: Oh boleh, 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  

  



 

 

Lampiran 5 Kuesioner Beta Testing oleh Ahli 

No. Gambar Ket. Gambar 

1. 

 

Pertanyaan 

1 dan 

Umpan 

balik 

2. 

 

Pertanyaan 

2 dan 

Umpan 

balik 

3. 

 

Pertanyaan 

3 dan 

Umpan 

balik 

4. 

 

Pertanyaan 

4 dan 

Umpan 

balik 

 

  



 

 

Lampiran 5 Kuesioner Beta Testing oleh Ahli (lanjutan) 

 

5. 

 

Pertanyaan 

5 dan 

Umpan 

balik 

6. 

 

Pertanyaan 

6 dan 

Umpan 

balik 

7. 

 

Pertanyaan 

7 dan 

Umpan 

balik 

8. 

 

Pertanyaan 

8 dan 

Umpan 

balik 

 

  



 

 

Lampiran 5 Kuesioner Beta Testing oleh Ahli (lanjutan) 

9. 

 

Pertanyaan 

9 dan 

Umpan 

balik 

10. 

 

Pertanyaan 

10 dan 

Umpan 

balik 

11. 

 

Pertanyaan 

11 dan 

Umpan 

balik 

12. 

 

Pertanyaan 

12 dan 

Umpan 

balik 

 

  



 

 

Lampiran 5 Kuesioner Beta Testing oleh Ahli (lanjutan) 

13. 

 

Pertanyaan 

13 dan 

Umpan 

balik 

14. 

 

Pertanyaan 

14 dan 

Umpan 

balik 

15. 

 

Pertanyaan 

15 dan 

Umpan 

balik 

16. 

 

Pertanyaan 

16 dan 

Umpan 

balik 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 5 Kuesioner Beta Testing oleh Ahli (lanjutan) 

17 

 

Saran 

dari 

ahli 

 

  



 

 

 Lampiran 6 Dokumentasi Beta Testing Ahli 

 
Tangkapan layar percakapan penulis dengan ahli animator stop-motion saat 

perkenalan dan meminta bantuan unuk mengisi kuesioner ahli beta testing 

  



 

 

Lampiran 7 CV ahli beta testing 

 
  



 

 

Lampiran 8 Dokumentasi beta testing oleh target audience 

 

 

  

  



 

 

Lampiran 8 Dokumentasi beta testing oleh target audience (lanjutan) 

 

 

  

  



 

 

Lampiran 8 Dokumentasi beta testing oleh target audience (lanjutan) 

 

 

  

  



 

 

Lampiran 8 Dokumentasi beta testing oleh target audience (lanjutan) 

 

 

 


