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dialog, efek suara, dan musik latar yang

mendukung suasana cerita.

Multimedia Development Life : Metode sistematis dalam produksi
Cycle multimedia yang meliputi tahapan konsep,
desain, pengumpulan bahan, pembuatan,
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ide kreatif secara bersama-sama.

: Tingkat kepentingan atau keterdesakan
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: Kegiatan jual beli barang/jasa melalui
internet atau platform digital.

: Karya seni yang dibuat dengan
menempelkan berbagai gambar, kertas, atau
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mengagumkan.

: Jelas, terperinci, atau bersifat khusus.
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pendengar, penonton, atau penerima pesan.

: Proses pengecekan atau pembuktian

kebenaran/keabsahan suatu hal.
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: Penanaman modal atau sumber daya
dengan harapan memperoleh keuntungan di

masa depan.

: Model awal atau rancangan percobaan dari

suatu produk sebelum diproduksi massal.
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Dialog

Diamond potter

FishBone

Distribusi

Out-of-the-box

Frame by Frame

: Topik, persoalan, atau masalah yang

sedang dibicarakan.

: Bentuk penyampaian cerita atau penjelasan

secara runtut.

: Percakapan atau pertukaran pikiran antara

dua orang atau lebih.

: Model analisis dari Michael Porter yang
menjelaskan faktor-faktor yang menentukan

daya saing suatu negara atau industri.

: Alat analisis penyebab masalah (cause-
and-effect diagram) berbentuk mirip tulang

ikan.

: Proses penyaluran barang atau jasa dari

produsen ke konsumen.

: Pemikiran kreatif yang tidak biasa, berbeda

dari cara pandang konvensional.

: Teknik animasi di mana setiap Frame
(gambar) digambar atau dibuat satu per satu
sehingga menghasilkan gerakan yang halus.
Biasanya dipakai di animasi

tradisional/klasik.
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Tweening

Morphing

Onion

Tracing

Gestur

Klaustrofobik

Dolly

: Proses membuat Frame perantara antara
dua KeyFrame (Frame utama) agar

pergerakan animasi terlihat lebih mulus.

: Teknik animasi yang mengubah satu objek
menjadi objek lain secara bertahap, seolah-

olah bentuknya berubah perlahan.

: Fitur dalam Software animasi yang
menampilkan bayangan transparan dari
Frame sebelumnya dan sesudahnya, agar
animator bisa membuat gerakan lebih

konsisten.

: Menyalin atau mengikuti garis/gambar asli
sebagai panduan (biasanya untuk latihan

menggambar atau animasi).

: Gerakan tubuh atau ekspresi yang
menunjukkan sikap, emosi, atau tindakan
(biasanya dalam seni atau animasi disebut

gesture drawing).

: Suasana atau setting yang menimbulkan
rasa sesak atau terkurung, digunakan untuk

efek dramatis atau emosional pada karakter.
: Teknik kamera virtual di animasi untuk

meniru gerakan kamera nyata maju, mundur,

atau mengikuti objek/karakter
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Grafis : Elemen visual dalam animasi, termasuk

ilustrasi, teks, efek visual, dan desain

karakter atau latar.

xxiii



INTISARI

Dominasi impor, terutama dari Tiongkok, menjadi tantangan serius bagi pasar
domestik Indonesia pada periode 2020-2025. Menurut data Badan Pusat Statistik
(BPS), pangsa pasar barang impor Tiongkok terus meningkat, mencapai 35,52%
pada Januari 2025, yang dapat mengancam daya saing produk lokal. Fenomena ini
memperburuk ketergantungan terhadap barang impor dan menghambat
perkembangan industri dalam negeri, serta menyebabkan kesulitan bagi Usaha
Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) lokal untuk bersaing, bahkan hingga
penutupan usaha, karena barang impor seringkali lebih murah dan bervariasi.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan film animasi 2D
edukatif sebagai media untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang
pentingnya mendukung produk lokal dalam menghadapi hegemoni barang impor.
Film ini dibuat menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
dan teknik rigging cut-out untuk memastikan proses produksi yang efisien dan
efektif. Proses pengembangan mencakup tahap konsep, desain, produksi,
pengujian, dan distribusi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa film animasi ini
berhasil menyampaikan pesan edukasi dengan cara yang menarik dan informatif.
Mayoritas responden menilai film ini efektif dalam meningkatkan pemahaman
mereka tentang dampak dominasi barang impor terhadap ekonomi Indonesia dan
pentingnya mendukung produk lokal. Dengan demikian, film ini diharapkan dapat
berkontribusi pada peningkatan kesadaran masyarakat dan mendukung program
"Bangga Buatan Indonesia."

Kata Kunci: Barang Impor, Edukasi Masyarakat, Film Animasi 2D, MDLC,
Produk Lokal, Rigging Cut-Out, UMKM.
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Abstract

The dominance of imports, especially from China, has become a significant
challenge for Indonesia's domestic market during the 2020-2025 period. According
to data from the Central Statistics Agency (BPS), the market share of Chinese
imports has continued to increase, reaching 35.52% in January 2025, potentially
undermining the competitiveness of local products. This phenomenon exacerbates
the nation's dependence on imported goods, hinders the development of domestic
industries, and creates difficulties for local Micro, Small, and Medium Enterprises
(MSMEs) to compete, often leading to business closures as imported goods are
generally cheaper and more diverse. This research aims to design and develop an
educational 2D animated film as a medium to raise public awareness about the
importance of supporting local products in the face of imported goods hegemony.
The film was created using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
method and cut-out rigging techniques to ensure an efficient and effective
production process. The development process includes stages of concept, design,
production, testing, and distribution. The results of the study show that the animated
film successfully conveys its educational message in an engaging and informative
manner. The majority of respondents rated the film as effective in enhancing their
understanding of the impact of imported goods dominance on Indonesia's economy
and the importance of supporting local products. Therefore, the film is expected to
contribute to raising public awareness and supporting the "Proud of Indonesian

Products" program.

Keywords: 2D Animated Film, Cut-Out Rigging, Imported Goods, Local
Products, MDLC, Public Education, UMKM.
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