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Pembuatan Aset 2D Untuk Media Edukasi Deklarasi Impor Kayu Melalui 

“SILK” di Kementerian Kehutanan 

 
Abstrak 

Sistem Informasi Legalitas dan Kelestarian (SILK) merupakan platform yang mendukung 

legalitas dan keberlanjutan perdagangan hasil hutan, namun prosedur seperti registrasi, 

uji tuntas, dan deklarasi impor sering dianggap rumit oleh calon importir. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan aset 2D untuk animasi edukasi yang menggambarkan prosedur 

SILK secara jelas, interaktif, dan mudah dipahami. Menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), penelitian ini mencakup tahapan konsep, perancangan, 

pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Aset 2D dibuat dengan 

perangkat lunak Inkscape dan Krita dalam gaya semi-flat design. Pengujian dilakukan 

melalui alpha testing oleh tim internal dan beta testing oleh ahli media, narasumber, serta 

20 calon importir, dengan analisis data menggunakan skala Likert empat tingkat (Sangat 

Tidak Setuju–Sangat Setuju). Hasil pengujian menunjukkan tingkat penerimaan tinggi, 

dengan rata-rata indeks 87% (kategori "Sangat Setuju"), menandakan bahwa aset visual 

dan animasi efektif dalam menyampaikan informasi prosedural. Penelitian ini 

membuktikan bahwa animasi berbasis aset 2D dapat menjadi media edukasi yang 

berkontribusi pada pemahaman calon importir dan mendukung pengelolaan hutan 

berkelanjutan. 

Kata kunci: Aset 2D, Animasi Edukasi, SILK, Semi-Flat Design, MDLC 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Salah satu aspek penting dalam pengelolaan hutan adalah pelaksanaan uji tuntas 

dan penyampaian deklarasi impor untuk memastikan hasil hutan bersifat legal dan 

berkelanjutan. Sistem Informasi Legalitas dan Kelestarian (SILK) merupakan salah 

satu program yang dirancang untuk mendukung pengelolaan sumber daya hutan 

secara sah dan berkelanjutan (Santoso & Nugroho, 2021). Berdasarkan informasi 

dari situs resmi silk.menlhk.go.id dan sesuai Peraturan Menteri Kehutanan No. 

P.33/Menhut-II/2012 yang mengubah aturan sebelumnya yaitu P.40/Menhut- 

II/2010, maka dibentuklah unit setingkat eselon tiga dalam lingkup Direktorat 

Jenderal Bina Usaha Kehutanan yang bernama Sub Direktorat Informasi Verifikasi 

Legalitas Kayu, yang termasuk bagian dari Direktorat Bina Pengolahan dan 

Pemasaran Hasil Hutan. 

Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan pengelola SILK, Sati Ferdi 

Ardiansyah, ditemukan bahwa sejumlah importir yang akan melakukan impor kayu 

belum memahami syarat, ketentuan, maupun tata cara pengajuan dokumen uji 

tuntas serta deklarasi impor sesuai regulasi. Hal ini terlihat dari banyaknya 

pertanyaan yang diajukan oleh calon importir terkait proses dan tahapan pengajuan 

uji tuntas serta penerbitan dokumen deklarasi impor. Kompleksitas prosedur SILK, 

sebagaimana diidentifikasi oleh Nurrochmat dan Darusman (2020), menjadi 

tantangan signifikan bagi pelaku usaha karena memerlukan pemahaman teknis yang 

mendalam dan akses terhadap teknologi untuk memenuhi persyaratan verifikasi 

legalitas kayu. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa SILK, meskipun efektif 

dalam meningkatkan transparansi rantai pasok kayu melalui dokumen V-Legal, 

sering kali sulit dipahami akibat prosedur yang rumit dan kurangnya literasi 

teknologi di kalangan pelaku usaha. Untuk itu, dibutuhkan sebuah media yang 

mampu memvisualisasikan alur prosedur secara jelas agar mudah dipahami. 

Pembuatan animasi 2D merupakan salah satu solusi yang dapat digunakan untuk 

mengatasi masalah tersebut. Animasi 2D menjadi solusi inovatif karena 

kemampuannya menyederhanakan informasi teknis. Dengan animasi 2D, proses 
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penerbitan uji tuntas dan deklarasi impor dapat dijelaskan dengan cara yang lebih 

visual dan interaktif, sehingga memudahkan pemahaman bagi semua pihak yang 

terlibat (Pratama & Sari, 2023). Penelitian ini bertujuan untuk membuat aset 2D 

yang akan dijadikan animasi dalam menggambarkan proses penerbitan uji tuntas 

dan deklarasi impor kehutanan melalui SILK. Diharapkan hasil dari penelitian ini 

dapat memberikan kontribusi nyata dalam menciptakan panduan visual proses 

deklarasi impor dan uji tuntas serta mendukung pengelolaan hutan yang lebih baik 

dan berkelanjutan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana proses pembuatan aset 2D untuk animasi panduan penerbitan uji tuntas 

dan deklarasi impor kayu melalui Sistem Informasi Legalitas dan Kelestarian 

(SILK)? 

1.3 Batasan Masalah 

1. Produk yang dihasilkan berupa aset 2D yang akan digunakan dalam empat 

animasi singkat yang masing-masing menjelaskan tata cara registrasi di 

SILK, bagaimana cara membuat uji tuntas, cara membuat deklarasi impor, 

dan video tentang tahapan awal impor. 

2. Target audiens berupa calon importir kayu berusia 25–50 tahun. 

3. Aset 2D dibuat menggunakan perangkat lunak Inkscape dan Krita. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan aset 2D untuk animasi panduan 

penerbitan uji tuntas dan deklarasi impor kehutan melalui Sistem Informasi 

Legalitas dan Kelestarian (SILK). 

1.4.2 Manfaat 

1. Memberikan kontribusi dalam pengembangan media edukasi berbasis 

ilustrasi 2D di bidang kehutanan. 

2. Mendukung Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan dalam 

menyampaikan prosedur legalitas kayu. 
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3. Menjadi referensi bagi pengembang media pembelajaran digital dalam 

pembuatan aset untuk kebutuhan edukatif. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Struktur penulisan ini dirancang untuk memudahkan jalannya penelitian. Adapun 

sistematika yang digunakan mencakup lima bab utama, yang masing-masing 

memiliki peran spesifik dalam membangun pemahaman yang komprehensif. Bab- 

bab tersebut menguraikan latar belakang penelitian, metode yang digunakan, 

analisis data, pembahasan temuan, serta kesimpulan dan rekomendasi, sehingga 

menghasilkan suatu kajian yang sistematis dan terarah. 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab 1 Pendahuluan meliputi Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, 

Batasan Masalah, Tujuan & Manfaat Penelitian, serta Sistematika 

Penulisan. Bab ini berfungsi untuk memberikan konteks dan alasan 

pelaksanaan penelitian, serta tujuan yang ingin dicapai. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab 2 Tinjauan Pustaka mencakup, teori-teori yang mendukung, 

pembahasan mengenai perangkat lunak yang digunakan dalam proyek ini, 

serta penelitian-penelitian terdahulu yang relevan. Bab ini berfungsi 

sebagai dasar teori bagi penelitian. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab 3 Metode Penelitian merinci dengan lengkap rancangan penelitian, 

tahapan penelitian, objek penelitian, metode pengembangan yang dipakai, 

teknik pengumpulan dan analisis data, jadwal pelaksanaan, serta rincian 

biaya. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab 4 hasil dan pembahasan berisi analisis kebutuhan, perancangan, 

implementasi, pengujian, dan hasil analisis pengujian. 

5. PENUTUP 
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Bab 5 Penutup berisi kesimpulan dan saran dari penelitian yang telah 

dilakukan 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai 

berikut: 

1. Penelitian ini berhasil mengembangkan aset 2D untuk empat animasi 

edukatif (tahapan awal impor, registrasi SILK, uji tuntas, dan deklarasi 

impor) menggunakan perangkat lunak Inkscape dan Krita, dengan 

mengikuti metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) melalui 

tahapan konsep, perancangan, pengumpulan materi, pembuatan, 

pengujian, dan distribusi. 

2. Aset 2D yang dihasilkan, termasuk maskot, ikon, dan latar belakang, telah 

sesuai dengan kebutuhan Kementerian Kehutanan, sebagaimana 

dibuktikan melalui hasil beta testing terhadap narasumber yang 

menunjukkan tingkat penerimaan yang sangat tinggi dari narasumber, 

dengan indeks persentase 90%, berada pada skala “Sangat Setuju” pada 

skala Likert. Hasil beta testing terhadap calon importir juga menunjukkan 

tingkat penerimaan yang sangat tinggi, dengan rata-rata indeks persentase 

87%, berada pada skala “Sangat Setuju” pada skala Likert. 

3. Berdasarkan hasil dari penelitian tersebut, tujuan penelitian untuk 

menghasilkan aset 2D untuk animasi panduan penerbitan uji tuntas dan 

deklarasi impor kehutan melalui Sistem Informasi Legalitas dan 

Kelestarian (SILK) telah tercapai. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian terhadap elemen visual panduan penggunaan SILK 

oleh penulis, terdapat beberapa aspek yang dapat ditingkatkan agar hasil akhir lebih 

optimal sebagai media penyampaian informasi. Konsistensi ikon dan elemen grafis 

perlu lebih diperhatikan agar tampilan visual terlihat seragam dan lebih profesional. 

Keseragaman  dalam  bentuk,  warna,  dan  proporsi  elemen  akan  membantu 

91 



menciptakan pengalaman visual yang lebih kohesif. Kedua, transisi antar adegan 

sebaiknya lebih divariasikan agar tidak terasa monoton. Penggunaan efek transisi 

yang lebih dinamis akan memberikan kesan lebih menarik dan menjaga perhatian 

penonton sepanjang animasi. Dengan melakukan perbaikan pada aspek-aspek 

tersebut, animasi ini dapat semakin optimal dalam menyampaikan informasi serta 

meningkatkan daya tarik visual dan interaksi bagi pengguna. Pengembangan lebih 

lanjut juga dapat mempertimbangkan penggunaan efek animasi tambahan, 

peningkatan kualitas audio, dan integrasi desain yang lebih modern agar animasi 

lebih menarik dan efektif sebagai media edukatif. 
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Lampiran 2 Transkrip Wawancara dengan Klien 

Lampiran Hasil Wawancara Klien 

Nama Klien: Sati Ferdi Ardiansyah 

Tempat: Gedung Manggala Wanabhakti blok I lantai 11 Direktorat Bina 

 

Pengolahan dan Pemasaran Hasil Hutan 

 

Tanggal: 24 Januari 2025 

 

Lokasi: Ruang Rapat Cendana 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apa tantangan terbesar yang 

dihadapi calon importir saat ini 

dalam memahami proses 

registrasi, uji tuntas, dan 

deklarasi impor melalui SILK? 

Ketidaktahuan terhadap syarat, 

ketentuan, dan tata cara pengajuan 

dokumen uji tuntas dan deklarasi impor. 

2 Bagaimana proses sosialisasi 

sistem SILK selama ini 

dilakukan? Apakah sudah 

menggunakan media visual atau 

masih berbasis teks/manual? 

Disampaikan melalui media teks seperti 

panduan tertulis. Belum tersedia media 

visual interaktif yang mempermudah 

masyarakat memahami alur sistem secara 

mandiri dan instan. 

3 Sejauh mana informasi yang ada 

di situs SILK saat ini dianggap 

cukup atau kurang efektif dalam 

menyampaikan prosedur kepada 

pengguna baru? 

Meskipun informasi disajikan dalam 

bentuk dokumen dan tautan, banyak 

calon importir mengalami kesulitan 

menavigasi dan memahami alur 

prosedural secara menyeluruh. 

4 Apa alasan khusus Kementerian 

memilih animasi 2D sebagai 

bentuk media edukasi? Apakah 

karena aksesibilitas, daya tarik 

visual, atau faktor lainnya? 

Animasi mampu menyederhanakan 

informasi kompleks menjadi visual yang 

mudah dipahami oleh berbagai kalangan, 

termasuk mereka yang tidak familiar 

dengan istilah teknis kehutanan. Selain 
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  itu, animasi memiliki potensi untuk 

meningkatkan retensi informasi dan 

mengurangi kesalahan dalam proses 

registrasi atau deklarasi impor. 
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Lampiran 3 Dokumentasi Wawancara dengan Klien 
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Lampiran 4 Dokumentasi Beta Testing dengan Calon Importir 
 

 

 

 

 



101 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 



102 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 
 

 
Lampiran 5 Portofolio Ahli Media 
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Lampiran 6 Hasil Kuesioner Beta Testing Ahli Media 
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Lampiran 7 Hasil Kuesioner Beta Testing Calon Importir 
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