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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menghasilkan video animasi
iklan untuk Larisso Kacamata, sebuah usaha mikro kecil menengah (UMKM) yang
bergerak di bidang optik. Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah
belum adanya media video yang digunakan untuk memperkenalkan produk serta
layanan pembuatan kacamata secara menarik dan informatif. Dalam era digital saat
ini, video dengan format vertikal menjadi tren yang efektif untuk menjangkau
audiens di berbagai platform media sosial. Oleh karena itu, penelitian ini
menggunakan metode Puppet Animation dalam pembuatan video iklan agar dapat
menyajikan konten visual yang edukatif, komunikatif, dan mudah
dipahami.Penelitian ini dilakukan melalui tiga tahapan utama, yaitu pra-produksi,
produksi, dan pasca-produksi. Tahap pra-produksi meliputi penyusunan storyboard
dan pembuatan aset visual, tahap produksi mencakup proses animasi menggunakan
Puppet Tool pada Adobe After Effect serta proses pengeditan video dengan Adobe
Premiere Pro, sedangkan tahap pasca-produksi meliputi pengujian durasi,
kesesuaian informasi, dan kualitas audio visual. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa metode Puppet Animation efektif dalam pembuatan video iklan karena
mampu menghasilkan animasi yang menarik, efisien, dan bernilai estetika tinggi.
Video ini diharapkan dapat menjadi media visual yang informatif sekaligus

meningkatkan daya tarik Larisso Kacamata di platform digital.

Kata kunci: Animasi , Metode Puppet , Iklan , Kacamata , Stop motion
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ABSTRACT

This study aims to design and produce an animated video advertisement for
Larisso Kacamata, a micro, small, and medium enterprise (MSME) engaged in
the optical sector. The problem raised in this study is the lack of video media used
to introduce eyeglass products and services in an attractive and informative
manner. In today's digital era, vertical format videos have become an effective
trend to reach audiences on various social media platforms. Therefore, this study
uses the Puppet Animation method in creating advertising videos in order to
present educational, communicative, and easy-to-understand visual content. This
research was conducted through three main stages, namely pre-production,
production, and post-production. The pre-production stage includes
storyboarding and visual asset creation, the production stage includes the
animation process using Puppet Tool in Adobe After Effects and the video editing
process with Adobe Premiere Pro, while the post-production stage includes
testing the duration, information suitability, and audio-visual quality. The results
of the study indicate that the Puppet Animation method is effective in creating
advertising videos because it is able to produce animations that are attractive,
efficient, and have high aesthetic value. This video is expected to be an
informative visual media while increasing the appeal of Larisso Kacamata on

digital platforms.

Keyword: Animasi , Metode Puppet , Iklan , Kacamata , Stop motion
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