® )\,

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

PEMBUATAN ANIMASI 2D DALAM MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA MATERI BEA DAN CUKAI UNTUK
SISWA SMA

SKRIPSI

RIVANSA RIFKY ARIQ
2007431012

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
2024



® )\

POLITEKNIK
NEGERI

JAKARTA

PEMBUATAN ANIMASI 2D DALAM MULTIMEDIA
INTERAKTIF PADA MATERI BEA DAN CUKAI
UNTUK SISWA SMA

SKRIPSI

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan untuk
Memperoleh Diploma Empat Politeknik

RIVANSA RIFKY ARIQ
2007431012

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
2024



/

{

) eduwy

eyexer pabay d vt
undede ynjuaq wejep juj sjn3 eAiey yninjes neje uejbeqos yelueqredwew uep um‘m Suwsepg T

eyajer uabap yjuyalijod Jefem Buek uebupuaday ueyiBnisw yepn uednnbuay q

*yejesew njens uenefup neje Y3y uesjinuad ‘uesode| uesjnuad ‘Yejw|| eL1ey uesjinuad ‘ uepjeuad ‘ueypipuad uebupuaday

- .
7
Z
|

eyueyer HabaN Niwjaod yipnw e3did ey O

wn uednnbuayg »
: Jaquins ueIngaAuaw uep ujwnjuesUaW vdue) Jul SIN3 kAIRY Yninjas neje ucgzqumm 1

:eydpD ey

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Rivansa Rifky Ariq

NIM 12007431012

Jurusan/Program Studi . Teknik Informatika dan Komputer / - Teknik
Multimedia Digital

Judul Skripsi : Pembuatan Animasi 2D dalam Multimedia Interaktif

Pada Materi Bea dan Cukai Untuk Siswa SMA

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi ini benar-benar merupakan hasil
karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan

pendapat dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara penulisan karya
ilmiah yang berlaku.

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini
terkandung ciri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lain yang dianggap
melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut.

Depok, 26 Agustus 2024

é RAI &
9169123768626

(Rivansa Rifky Ariq)
NIM 2007431012




~

LEMBAR PENGESAHAN

N
NIP. 197908032003122003

" Teknik Multimedia Digi

: F‘"’“.

Ji oleh tim pen
Tahun 2024
oleh

Judul Skripsi
!
i
4

A
D

-

A
o)

Sé

i

Skripsi diajukan oleh:

Program Studi

£ £
5 g
© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip ua-z.m.u: atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya limiah, 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

Tel




eyeyer uabap Niwjaijod uizi edue)

2
b
(]
=}
Q
o
fr
T
Q
=
—
Q.
o
=
3
[}
-
[
Q
==
Q
=
==
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
-
=
Q
3
o
N
[
-
v
o
=
(1)
=
2,
=
4
[
Q
[}
pes
S
o
=
o
-
-
o

N
= - Y
o )
s 8
S Q@
Qe s
2SS
2985
=i
=]
3 <
c o
3 c
>3 2
y c
5 =
267
=5 T
m
3 3
m :
-
2388
T o5
= o
o
533
S8 g
< B
® 8 3
-
s Q7P
Q =
99
3 =
8 o
Y 5
< °
w m
) ]
c 2 E
< =
c 2
—p wl
38%
- -
< <
o O
= =
c 93
===
B
3. °
o
s 2
Q —
3 £
8 5
°
z S
8
~ >
5 T
= B
° =]
c S
3 @
o
-
=
=
=
-~
o
-+
i
=
o
3.
O
=
Q8
-
w
F =
i)
—
—
3
')
w
o
Y
=

X
)
=
0
©
-+
Y

=
m
x
0
©
-+
Y
§.
;
v
g2
;.
o
x
E.
x
2
®
Q
)
=.
e
o
x
3
q
-~
Y

o
=)
5
-
o
=
(=]
=
(]
=
Q
(=]
=
e
wn
]
o
o
Q
Q9
=
Q9
~
]
=
w
o
=
-
(=
-
~
Q9
-
<
Q
-,
£
=
5
-~
Q9
=
el
Q9
3
m
=
n
)
=
-~
(=
3
-~
Q9
=
o
o
-
3
(]
=
<
m
o
[
~*
e
o
-
w
=
3
o
m
-

KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT yang telah
melimpahkan rahmat, taufik dan hidayah-Nya dalam menyelesaikan penyusunan
skripsi ini. Skripsi ini dibuat dengan tujuan.memenuhi-persyaratan kelulusan untuk
mendapatkan gelar Sarjana Terapan diPoliteknik Negeri Jakarta. Tanpa disadari,
penulisan skripsi ini memerlukan usaha yang gigih dan waktu serta tenaga yang
tidak sedikit. Penulis’juga menyadari bahwa'dalam proses penyusunan skripsi ini,
kesalahan tidak terhindarkan dansdukungan serta bimbingan dari berbagai pihak
sangatlah diperlukan. Oleh karena itu, pada kesempatan ini, penulis ingin
menyampaikan rasa terima kasth-kepada :
1. Ibu Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom. selaku Ketua Jurusan Teknik
Informatika dan Komputer
2. Ibu Ade Rahma Yuly S.Kom.; M:Ds . selakuKepalaProgram Studi Teknik
Multimedia Digital.
3. Ibu Mira Rosalina, S.Pd., M.T selaku dosen_pembimbing yang telah
membimbing dan memberikan dukungan moril selama prosespengerjaan skripsi.
4. SMIT Almarjan yang telah memberikan izin dan mendukung penelitian ini.
5. Keluarga, kerabat dan teman-teman yang.telah memberikan dukungan dan
semangat.
Akhir kata, penulis berharap pembuatan skripsi ini bisa menjadi referensi untuk
pembaca dalam membangun sebuah produk-multimedia berupa animasi 2D.
Depok, 26 Agustus 2024

L

Penulis

Rivansa Rifky Ariq



uiz edum

eyeer paban iUy

d
undede ynjuaq wejep ju) si|n3 vA1e)y Yyninjas neye ueibeqas yelueqiadwaw uep uvqunum;:ou Buwiepq T
ryeyer pabap yjuxal||od Jefem Huek uebunusday ueybnisw yepn uednnbusy q

‘uesodej uesjnuad

:
3
z

Gmbues Buse

@) yninjas neje uqm

‘yejwy| ef1ey ues|nuad ’ uepeuad ‘ueypipusd uebupuadey

Auaw uep ueywnjuesuaw edue) juj syn3 eAs

: Jaquins ueynge

*yejesew njens uenefugy neje Y|y uesnuad

X
&
r
o
°
]

0
3
A
5
3
g
§
z
$
-
5
5

Scbagai sivitis akademi Politeknik Negeri Jakarta, saya bertanda tangan dibawah ini

Nama : Rivansa Rifky Ariq |

NIM : 2007431012

Jurusan/ProgramStudi : Teknik Informatika dan Komputer / Teknik Mulumedia
Digital

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada

Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah saya
yang berjudul:

Pembuatan Animasi 2D dalam Multimedia Interaktif Pada Materi Bea dan Cukai
Untuk Siswa SMA

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti Non-
Eksklusif ini Politeknik Negeri Jakarta Berhak menyimpan,
mengalihmediakan/formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data (database),
merawat, dan mempublikasikan skripsi saya tanpa meminta izin dari saya selama tetap
mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyatan ini saya buat dengan sebenamya.

Depok, 26 Agustus 2024
Yang memqu_ag pemyataan

Rivansa Rifky Ariq
2007431012



eyeyer uabap Niwjaijod uizi edue)

2
b
(]
=}
Q
o
fr
T
Q
=
—
Q.
o
=
3
[}
-
[
Q
==
Q
=
==
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
-
=
Q
3
o
N
[
-
v
o
=
(1)
=
2,
=
4
[
Q
[}
pes
S
o
=
o
-
-
o

N
= - Y
o )
s 8
S Q@
Qe s
2SS
2985
=i
=]
3 <
c o
3 c
>3 2
y c
5 =
267
=5 T
m
3 3
m :
-
2388
T o5
= o
o
533
S8 g
< B
® 8 3
-
s Q7P
Q =
99
3 =
8 o
Y 5
< °
w m
) ]
c 2 E
< =
c 2
—p wl
38%
- -
< <
o O
= =
c 93
===
B
3. °
o
s 2
Q —
3 £
8 5
°
z S
8
~ >
5 T
= B
° =]
c S
3 @
o
-
=
=
=
-~
o
-+
i
=
o
3.
O
=
Q8
-
w
F =
i)
—
—
3
')
w
o
Y
=

X
)
=
0
©
-+
Y

=
m
x
0
©
-+
Y
§.
;
v
g2
;.
o
x
E.
x
2
®
Q
)
=.
e
o
x
3
q
-~
Y

o
=)
5
-
o
=
(=]
=
(]
=
Q
(=]
=
e
wn
]
o
o
Q
Q9
=
Q9
~
]
=
w
o
=
-
(=
-
~
Q9
-
<
Q
-,
£
=
5
-~
Q9
=
el
Q9
3
m
=
n
)
=
-~
(=
3
-~
Q9
=
o
o
-
3
(]
=
<
m
o
[
~*
e
o
-
w
=
3
o
m
-

Pembuatan Animasi 2D Dalam Multimedia Interaktif Pada Materi Bea dan
Cukai Untuk Siswa SMA

Abstrak

Pendidikan perlu beradaptasi dengan perkembangan teknologi di.era digital.
Metode konvensional -membuat siswa kurang tertarik, sehingga diperlukan
pendekatan baru yang lebih.menarik. Teknologi ‘informasi dan komunikasi
menawarkanssolusi untuk pembelajaran yang lebih dinamis. Animasi 2D menjadi
pilihan efektif untuk menyampaikan materi: Bea dan Cukai, membantu siswa
memahami konsep yang kompleks dalam perekonomian Indonesia. Dengan visual
dansaudio yang menarik; animasi 2D diharapkan siswa menjadi lebih fokus dan
paham terhadap materi yang diajarkan. Perancangan animasi 2D ini
menggunakan metode MDLC. Pengumpulan data dilakukan dengan observasi,
wawancara, dan kuesioner. Hasil dari perancangan ini adalah empat video
animasi berdasarkan empat materi mengenai Bea dan Cukai. Pengujian alpha
dilakukan oleh pengembang animasi 2D dan pengujian betadilakukan kepada ahli
materi, ahli media, dan siswa SMA. Video animasi 2D mendapat tanggapan dari
ahli materi yaitu guru sebesar 82,6% dan pihak Bea dan Cukai sebesar 96,36%,
yang menunjukkan bahwa video animasi 2D.sangat layak digunakan. Di samping
itu, dari ahli media mendapat nilai sebesar 76.88% dan dari siswa SMA sebesar
77.6% yang menunjukkan bahwa video animasi 2D ini layak digunakan. Hasil
menunjukkan bahwa animasi 2D~ efektif dalam “menyampaikan pembelajaran
secara menarik dan menyenangkan, dengan mayoritas responden memberikan
penilaian positif terhadap visual, audie, dan graiis.

Kata Kunci: Bea dan Cukai, animasi 2D, SMA, MDLC
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

IImu pengetahuan yang berkembang seiring waktu, menjadi.dasar bagi terciptanya
teknologi-teknologi barus"yang mencerminkan kemajuan Zzaman.., Saat ini,
perkembangan teknologi telah memasuki eradigital. Di Indonesia, teknalogi.juga
mulai diadopsi© untuk mempermudah pekerjaan di berbagai sektor, termasuk
pendidikan.” Kemajuan teknologi yang pesat di era global ini memiliki dampak
signifikan terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global menekankan pentingnya
dunia pendidikan untuk terus beradaptasi dengan perkembangan teknologi dalam
rangka meningkatkan mutu pendidikan. Secara khusus, perlu ada penyesuaian
dalam dunia pendidikan, terutama dalam penerapan teknologi informasi dan

komunikasi dalam proses pembelajaran (Nurillahwaty,2022).

Salah satu materi yang dipelajari di SMIT Almarjan adalah tentang Bea dan Cukai
dalam mata pelajaran Ekonomi. Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Damay,
guru mata pelajaran Ekonomi-kelas 12 di SMIT-AlMarjan, pembelajaran masih
dilakukan secara konvensional dengan.metode ceramah kepada siswanya, guru
belum memiliki media interaktif yang dapat -digunakan sebagai media
pembelajaran. Hal ini menyebabkan siswa ‘merasa bosan dan kurang konsentrasi
dalam menerima materi pembelajaran. Menurut (Gulo & Tafonao, 2023), metode
ceramah yang sering digunakan dalam proses belajar mengajar membuat suasana
pembelajaran membosankan, siswa-menjadi.mengantuk;-dan kurang maksimal

dalam mencapai kompetensi pembelajaran.

Materi Bea dan Cukai termasuk dalam kurikulum merdeka untuk mata pelajaran
Ekonomi kelas 12, khususnya dalam pembahasan tentang pendapatan nasional dan
APBN. Tujuan dari pengajaran materi ini adalah untuk mengenalkan stabilitas dan
pertumbuhan ekonomi dalam konteks pendapatan nasional. Sementara itu, materi

terkait APBN bertujuan untuk memberikan panduan mengenai penerimaan dan
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pengeluaran negara dalam upaya mendukung pertumbuhan ekonomi. Secara garis
besar, pembahasan terkait pendapatan nasional dan APBN dalam konteks Bea dan
Cukai meliputi sejarah, peran, dan fungsi Bea dan Cukai, serta peraturan tentang
barang bawaan penumpang. Dengan mengintegrasikan materi ini dengan mata
pelajaran Ekonomi, siswa diharapkan dapat memahami secara menyeluruh peran
penting Bea dan Cukai dalam menjaga perekonomian dan.keamanan negara. Selain
itu, materi ini membantu siswa memahami bagaimana regulasi.dan kebijakan

ekonomi diterapkan dalam keonteks pendapatan negara dan APBN.

Berdasarkan hasil wawancara.dengan dua siswa kelas,12 SMIT AlMarjan, salah
satu siswa.mengungkapkan bahwa penyampaian materi oleh guru terlalu singkat
sehingga sulit bagi siswa untuk'memahami materi secara mendalam. Sementara itu,
siswa lainnya merasa bahwa penjelasan guru yang terlalu panjang menyebabkan
pembelajaran menjadi monoton.dan membosankan. Dari kedua pandangan tersebut,
dapat disimpulkan bahwa metode ceramah dalam pembelajaran di SMA cenderung

membuat siswa merasa bosan.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membuat paradigma
pembelajaran tradisional mengalami perubahan menuju pendekatan yang lebih
dinamis, interaktif, dan berbasis teknologi. Pengintegrasian teknologi dalam
pendidikan ‘tidak hanya sekadar menggantikan alat bantu belajar konvensional,
tetapi juga menciptakan peluang untuk.metode pengajaran dan pembelajaran yang
lebih inovatif dan efektif (Sundari; 2024).

Animasi 2D adalah salah satu solusi penerapan teknologi dalam pembelajaran yang
ideal untuk menyampaikan.informasi yang kompleks secara efektif. Dibandingkan
dengan gambar diam atau infografis;animasi dapat menyajikan-visual dinamis dan
menggunakan elemen video serta audio untuk memberikan konteks lebih
mendalam. Dengan merangsang penglihatan dan pendengaran, animasi
meningkatkan kemampuan penyerapan dan retensi informasi, menjadikannya alat
edukasi yang efektif (Hanif et al, 2022).

Animasi 2D dapat membuat pembelajaran lebih menarik dengan visualisasi yang

membuat siswa lebih fokus saat mengikuti pembelajaran. Menurut (Garsinia,

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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Kusumawati, Wahyuni, 2020), siswa akan lebih tertarik dan lebih fokus pada materi
yang disampaikan melalui video animasi. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk
merancang animasi 2D sebagai media pembelajaran pada materi Bea dan Cukai.
Animasi 2D ini dirancang untuk menjelaskan tentang peran Bea dan Cukai dalam
perekonomian Indonesia dengan menarik. Animasi 2D ini digunakan sebagai media
pembelajaran untuk membantu siswa_lebih.mudah. memahami konsep Bea dan

Cukai serta peran pentingnya dalam-perekonomian negara.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, fokus permasalahan yang dapat

dirumuskandalam pembuatan skripsi ini adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana membuat animasi 2D pada materi Bea dan Cukai?

2. Apakah animasi 2D-mendorong siswa SMA untuk tertarik mengikuti
pembelajaran tentang Bea dan Cukai?

3. Bagaimana kelayakan animasi 2D berdasarkan ahli-materi, ahli media,
dan siswa SMA?

1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, adapun batasan masalah yang
digunakan'sebagai berikut:
1.

Cakupan materi pada konten yang dirancang dalam bentuk animasi 2D yaitu
tentang sejarah, peran, fungsi Bea dan Cukai, dan peraturan barang bawaan.
Software yang digunakan dalam pembuatan aset animasi 2D adalah Adobe
Ilustrator.

Perancangan animasi dengan.menggunakan software.Adobe Animate dan
Adobe After Effects.

Video yang dirancang berjumlah 4 video.
Durasi setiap video animasi adalah 3 menit.
Hasil video berformat mp4.

Target audience adalah siswa SMA dari SMIT Almarjan kelas 12.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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8.

Ahli materi terdiri atas guru mata pelajaran Ekonomi SMIT Almarjan dan
pihak Bea dan Cukai.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari perancangan dan penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

Merancang animasi 2D sebagai _media pembelajaran materi Bea dan Cukai
untuk siswa SMA kelas 12.
Untuk mengetahui kelayakan animasi 2D berdasarkan ahli. materi, ahli

media, dan siswa SMA.

Manfaat dari perancangan dan‘penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

Menyediakan sumber daya visual yang dapat digunakan oleh pihak guru
untuk menerangkan materi tentang Bea dan Cukai.

Menciptakan pengalaman belajar.yang menarik mengenai materi Bea dan

Cukai bagi siswa.

Menjadi bahan untuk peneliti selanjutnya bila ingin merancang produk dan

tujuan yang sama.

1.5 Sistematika Penulisan

Penelitian skripsi ini juga digunakan sebagal acuan dalam menyusun karya tulis

ilmiah secara keseluruhan dan sistematika penulisan dalam skripsi ini sebagai
berikut:

1.

BAB | PENDAHULUAN.

Isi bab pertama adalah latar belakang masalah. Pada bagian ini, peneliti akan
menjelaskan. mengenairmasalah_apa yang menjadi_latar-belakang dalam
pembuatan animasi 2D pada media‘pengenalan'media pengenalan sejarah,
peran, dan fungsi dari Bea Cukai, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
dan manfaat penelitian.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA.

Tinjauan pustaka akan menjelaskan mengenai penelitian terdahulu yang

berkaitan dengan penelitian ini serta kerangka teori dan kerangka berpikir

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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untuk komponen utama dalam subjek penelitian dan objek penelitian yang
akan didalami.

BAB Il METODE PENELITIAN.

Bab ini berisi penjelasan atas teknik pengumpulan data serta adanya
keterangan tentang proses validasi dan reduksi atas data terhadap penelitian
yang diambil.

BAB IV PEMBAHASAN

Pada bab pembahasan merupakan bagian inti dalam penelitian. Bagian ini
akan dipaparkan hasil yang sudah didapatkan dalam pembuatan animasi:2D.
Pada bab ini proses untuk mendapatkan hasil akan cukup panjang dan
memiliki halaman yang banyak.

BAB V PENUTUP

Bab V merupakan bab terakhir dalam.penelitian ini. Bab ini berisi
kesimpulan serta saran terhadap.pembuatan animasi 2D pada media
pengenalan kuliner sejarah, peran; dan fungsi dari Bea Cukai, yang
diharapkan akan menjadi pedoman dalam pembuatan skripsi yang serupa

dikemudian hari.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan

Berikut kesimpulan dari penelitian'preduk yang telah dilaksanakan sebagai berikut

1. Pengembangan.animasi 2D yang menjabarkan tentang sejarah, peran;. dan

fungsi Bea dan Cukaigdan peraturan barang bawaan berjalan dengan baik
dengan metode MDLC (Multimedia Development Life Cyele) yang meliputi
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.
Penilaian dari ahli materi Bea dan Cukai mendapat skor 96,36% yang
menunjukkan bahwa animasi-ini sangat layak digunakan. Materi yang
disajikan sudah sesuai. Semua aspek animasi; mulai dari grafis hingga suara,
dinilai sangat baik. Adapun masukan perbaikan pada logo Bea dan Cukai
yang harus konsisten.

Penilaian dari. guru mendapat skor 82.6% yang.-menunjukkan bahwa
animasi ini dinilai sangat layak digunakan dan efektif dalam menyampaikan
edukasi tentang Bea dan Cukai dan menciptakan pengalaman pembelajaran
yang menarik. Adapun masukkan _lainnya, seperti perbaikan gerakan
karakter dan durasi bisa diperpanjang.

Penilaian dari ahli media mendapat skor 76.88% yang menunjukkan bahwa
animasi 2D ini layak digunakan. Meskipun begitu, ada beberapa hal yang
perlu diperbaiki, seperti penguatan prinsip animasi pada karakter utama,
lipsync, dan penyesuaian musik latar.

Penilaian dari siswa SMA mendapat skor 77.6%, yang menunjukkan bahwa
animasi 2D ini layak digunakan. Bagian dengan skor tertinggi adalah
kualitas grafis, yang mendapatkan penilaian baik dari siswa SMA. Aspek
yang paling memerlukan perhatian adalah kelancaran gerakan karakter,
yang memiliki skor terendah. Secara keseluruhan, animasi 2D ini telah

berhasil membuat siswa SMA tertarik untuk mengikuti pembelajaran.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan dalam pembuatan
animasi 2D dalam multimedia interaktif pada materi Bea dan Cukai untuk siswa
SMA, ada beberapa evaluasi dan saran yang perlu dilakukan untuk pengembangan
animasi 2D berikutnya yang lebih baik. Adapun saran dan masukan, seperti
sinkronisasi mulut dengan suara yang harus disesuaikan kembali agar mulut
mengikuti suara dubbing yang.ada,; 12 prinsip animasi yang harus.lebih konsisten
tertampak di setiap karakter, musik latar yang harus lebih variatif, dan pada video
“Fungsi Bea dan_Cukal” baiknya konsepnya dibuat sama seperti ketiga. video
lainnya yang.dapat diaplikasikan pada penelitian selanjutnya. Semoga penelitian
berikutnya dapat menghasilkan animasi yang menawarkan media pembelajaran
yang bervariasi sehingga pembelajaran tidak terkesan monoton atau membosankan

dan dapat menambah semangat belajar siswa.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Wawancara dengan guru mata pelajaran Ekonomi kelas 12 SMA di

SMIT Almarjan.

1response

No | Pernyataan Jawaban

1 Apakah Anda pernah. menggunakan.| Belum pernah.
media interaktif dalam pengajaran
Anda sebelumnya? Jika ya, bagaimana
respons siswa terhadap metode
tersebut?

2 Apakah materi Bea dan Cukai masuk"| Masuk ke dalam
ke dalam kurikulum merdeka siswa | pembahasan pendapatan
SMA saat ini? jika iya, dalam mata“{ nasional _dan..apbn™ mata
pelajaran apa dan jelaskan? pelajaran Ekonomi kelas 12

3 Apakah Anda merasa siswa akan | lya, siswa akan tertarik
tertarik dan termotivasi untuk belajar | belajar Bea dan Cukai
tentang Bea dan Cukai melalui media | melalui  media interaktif
interaktif seperti animasi 2D dan game | seperti animasi 2D dan
edukasi? game.

100




eyieyer Maba Niwjaijod uizi edue)

T
o
[
=}
Q
[
f7
T
Q
=
—
Q.
o
=
S
[}
-
[
=L
=
o
=
=
[}
T
o
=
= s
=
Q
o
=
<
-
=
Q
3
L
[
-
v
o
=
(1)
=
=,
=
-
[
Q
m
—
-
o
=
o
-
-
-

N
= - Y
o )
s 28
3 @
Qc s
35S
= -
833
=]
3 <
[ = (Y
3 c
=3 3
Y e
5 =
Sa 7
3 =%
3 5
m 2’
-
33¢
T o5
= o
-
533
S8 g
-~
A< b
o 2
o
s @73
Q 5
59
3 =
'ﬂ_" (Y
8 97
< °
w m
) ]
c X E
= =
c 4
—p el
303
3 <
i S
- —
€ 9 3
=
i £
2. °
o S
2 c
m —
3 8
5 5
°
z S
i
~ >
5 T
s @
T =
c £
= @
i
-
-~
W.
=
~
o
Ied
i
=
o
3.
8
=
Q
=
w
=
i)
Cad
=
3
o
w
L
i)
7

2 g
m
=
0
T
~*
Y

I
Y
x
0
T
-+
v
§0
;
o
=
=
0]
x
E.
=
=
D
Q
[
=.
=
Y
x
o
*
-+
v

-
o
Q
-
o
>
Q
3
(]
=]
Q
c
o
T
1"
()
o
o
b=
o
=
o
-
o
c
w
o
c
=
c
=2
~
Q
-
<
Q
~
=3
w
=
-
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
=
o
=
o
o
=
3
()
=
<
)
T
c
-
=
o9
=
w
c
3
T
(]
-

Bagaimana menurut Anda efektivitas
penggunaan animasi 2D dan game
edukasi dalam membantu siswa
memahami konsep-konsep Bea dan
Cukai dibandingkan dengan metode

pengajaran tradisional?

Penggunaan animasi 2D dan
game akan sangat membatu
siswa memahami konsep
bea dan cukai karena
disajikan dengan tampilan

baru.dan menarik.

Menurut Anda, aspek apa yang paling
penting dalam. perancangan media
interaktif .untuk memastikan bahwa
materi Bea dan/Cukai  disampaikan

dengan efektif dan menyenangkan?

Pemberian. soal soal atau
game menarik.. utk me-

review kembali konsep

konsep yang telah dijelaskan

Bagaimana Anda menilai potensi
dampak penggunaan game edukasi
siswa

pada pemahaman terhadap

konsep-konsep ekonomi yang

kompleks seperti Bea dan Cukai?

Pemberian game  edukasi
dapat sangat membantu guru
utk mengetahui kompetensi
dalam® memahami konsep

ekonomi

Apakah Anda memiliki saran atau
masukan tentang bagaimana cara
terbaik untuk mengintegrasikan materi
Bea dan Cukai ke dalam mata pelajaran

yang sudah ada?

Dengan memberikan contoh
langsung tentang konsep bea
dan’ | cukai, « bagaimana
prosesnya, atau melakukan
simulasi penghitungan bea
dari berbagal macam barang

yg masuk

Apakah Anda memiliki saran atau
masukan  tentang.. bagaimana cara
terbaik untuk mengintegrasikan.materi
Bea dan Cukai ke dalam mata pelajaran

yang sudah ada?

Sangat besar, karena dengan
penggunaan teknologi
sangat-memudahkan proses

pembelajaran

Bagaimana cara Anda mengukur

efektivitas pembelajaran ketika
menggunakan media interaktif seperti

animasi dan game edukasi?

Dengan  menilai  respon
siswa saat dan setelah
pembelajaran, atau

memberikan pertanyaan yg
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Apa tantangan terbesar yang Anda

hadapi dalam mengajarkan topik-topik | memahamkan

ekonomi dan perdagangan | perdagangan internasional.

internasional kepada siswa.SMA; dan |.Media._ interaktif

bagaimana media~ interaktif bisa | sangat " membantu apabila

membantu _mengatasi  tantangan | disajikan dengan ‘tampilan

tersebut? yang menarik.
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Lampiran 2. RPP Mata Pelajaran Ekonomi kelas 12 SMAIT Almarjan

@\.
SEKOLAH "\

ALMARJAN
TERPADU {SMART)'
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
Sekolah : SMAIT AlMarjan
Mata Pelajaran : Ekonomi
Kelas/Semester X
Materi Pokok : Pendapatan Nasional
Alokasi Waktu : 4 P (4x45 menit)

A. Kompetensi Inti (KI)

K
dan
Klz

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. Menghayati dan
mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran,
damai), bertanggung jawab, responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif
sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan
lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan kawasan internasional

Ki3

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian,
serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah

Klg

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara
efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan

B. Kompetensi Darar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

3.1 Menganalisis konsep dan metode 3.1.1  Memahami pengertian pendapatan
penghitungan pendapatan nasional nasional

312 Memahami manfaat pendapatan
nasional

313 Menganalisis komponen-
komponen/konsep pendapatan
nasional

3.14  Menganalisis metode penghitungan
pendapatan nasional

3.1.5  Menjelaskan konsep pendapatan per
kapita

3.1.6  Memahami konsep distribusi
pendapatan

3.1.7  Membuat pola hubungan
informasifdata yang diperoleh untuk
menyimpulkan tentang konsep dan
metode penghitungan pendapatan
nasional
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SEKOLAH "7

ALMARJAN

TERPADU (SMART)'
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

& (RPP)
Sekalah : SMAIT AlMarjan
Mata Pelajaran : Ekonomi
Kelas/Semester  Xlif2
Materi Pokok : Menganalisis APBN dan APBD dalam Pembangunan Ekonomi
Alokasi Waktu : Bx2lP

A. Kompetensi Inti (KI)

Kl Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. Menghayati dan

dan | mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran,
Klz damai), bertanggung jawab, responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif
sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan
lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan kawasan intemasional
KI5 Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian,
serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah

Klg Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara
efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan

ejie)er 1aba yiuyalijod uizi eduey

B. Kompetensi Darar dan Indikator Pencapaian Kompetensi
3.6 Menganalisis APBN dan APBD dalam 3.6.1 Menjelaskan pengertian APBN dan
pembangunan ekonomi APBD

3.6.2  Mengidentifikasi fungsi dan tujuan
APBN dan APBD

3.6.3 Menganalisis sumber-sumber
penerimaan negara

3.6.4 Mengidentifikasi jenis-jenis belanja
negara
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4.6 Menyajikan hasil analisis fungsi dan peran 4.6,  Menyajikan hasil analisis tentang APEN
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(7] APBN dan APBD dalam pembangunan

5' ekonomi

s

=7 C. Tujuan Pembelajaran

3 Setelah mengikuti proses pembelajaran, peserta didik diharapkan dapat:
o 1. Menjelaskan pengertian APBN, fungsi dan tujuan APEN
g 2. Sumber-sumber penerimaan negara

- 3. lenis-jenis belanja negara

; 4. Mekanisme penyusunan APEN

5 R PR

T

Q

T

c

=
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Lampiran 3. Buku Ekonomi Kelas 12 materi pendapatan nasional dan APBN

1. Pengertian APBN
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Anggaran belanja dan pendapatan negara (APBN) adalah rencana
keuangan tahunan pemerintahan negara Indonesia yang disetujui oleh
Dewan Perwakilan Rakyat (DPR). APBN berisi daftar sistematis dan
terperinci yang memuat rencana penerimaan dan pengeluaran negara

selama satu tahun anggaran (1 Januari-31 Desember). APBN setiap
tahun ditetapkan dengan undang-undang.

Merujuk Pasal 12 Undang-Undang Nomor 1/2004 tentang
Perbendaharaan Negara, APBN dalam satu tahun anggaran meliputi
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beberapa hal berikut.

a. Hak pemerintah pusat yang diakui sebagal penambah mnilai
kekayaan.

b. Kewajiban pemerintah pusat yang diakui sebagai pengurang nilai
kekayaan.

c. Penerimaan yang perlu dibayar kembali dan atau pengeluaran
yang akan diterima kembali, baik pada tahun anggaran yang
bersangkutan maupun pada tahun-tahun anggaran berikutnya.

Semua penerimaan dan pengeluaran negara dilakukan melalui
rekening kas umum negara (Pasal 12 Ayat (2) UU Nomor 1/2004).
Tahun anggaran adalah periode pelaksanaan APBN selama 12 bulan.
Sejak tahun 2000, Indonesia menggunakan tahun kalender sebagai
tahun anggaran, yaitu dari tanggal 1 Januari sampai dengan tanggal 31
Desember. Sebelumnya, tahun anggaran dimulai tanggal 1 April sampai
dengan 31 Maret tahun berikutnya. Penggunaan tahun kalender sebagai
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tahun anggaran ini kemudian dikukuhkan dalam UU Keuangan Negara
dan UU Perbendaharaan Negara (Pasal 4 UU Nomor 17/2003 dan Pasal
11 UU Nomor 1/2004).
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2. Fungsi APBN

APBN merupakan instrumen untuk mengatur pengeluaran dan
pendapatan negara dalam rangka membiayai pelaksanaan kegiatan
pemerintahan dan pembangunan, mencapai pertumbuhan ekonomi,
meningkatkan pendapatannasional, mencapaistabilitas perekonomian,
dan menentukan arah serta prioritas pembangunan secara urmum.

Penyusunan APBN memiliki tujuan sebagai pedoman pengeluaran
dan penerimaan negara agar terjadi keseimbangan yang dinamis dalam
melaksanakan kegiatan kenegaraan untuk meningkatkan produksi dan
kesempatan kerja dalam rangka meningkatkan pertumbuhan ekonomi.
Oleh karena itu, anggaran pendapatan dan belanja negara harus
dirumuskan sedemikian rupa yang mencakup perkiraan periodik dari
semua pengeluaran dan sumber penerimaan. Berdasarkan Undang-
Undang Nomor 17 Tahun 2003 Pasal 3, dikemukakan tentang fungsi
APBN sebagai berikut.

a. Fungsi otorisasi

Fungsi otorisasi, artinya anggaran negara menjadi dasar untuk
melaksanakan pendapatan dan belanja pada tahun yang
bersangkutan sehingga setiap kegiatan yang berdasar dari APBN dapat
dipertanggungjawabkan karena berlandaskan hukum.

b. Fungsi perencanaan

Fungsi perencanaan, artinya anggaran negara menjadi pedoman
bagi pemerintah dalam merencanakan kegiatan pada tahun yang
bersangkutan.

c. Fungsi pengawasan

Fungsi pengawasan, artinya anggaran negara menjadi pedoman untuk
menilai apakah kegiatan penyelenggaraan pemerintahan negara sesuai
dengan ketentuan yang telah ditetapkan.

I - BAB3 — APBN DAMN APBD = 97
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d. Fungsi alokasi

Fungsi alokasi, artinya anggaran negara harus diarahkan untuk
mengurangi pengangguran dan pemborosan sumber daya, serta
meningkatkan efisiensi dan efektivitas perekonomian.

eydid yeH

e. Fungsi distribusi

Fungsi distribusi, artinya kebijakan anggaran negara harus
memperhatikan rasa keadilan dan kepatutan.

f. Fungsi stabilisasi

Fungsi stabilisasi, artinya anggaran pemerintah menjadi alat untuk
memelihara dan mengupayakan keseimbangan fundamental
perekonomian.

3. Tujuan APBN
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Setiap tahun pemerintah menyusun anggaran penerimaan dan belanja
negara. Secara umum, tujuan penyusunan APBN sebagai berikut.

a. Memelihara stabilitas ekonomi dan mencegah terjadinya defisit
anggaran. ‘

b. Sebagai pedoman penerimaan dan pengeluaran negara dalam
rangka pelaksanaan kegiatan kenegaraan serta peningkatan
kesempatan kerja yang diarahkan pada peningkatan pertumbuhan
ekonomi dan kemakmuran masyarakat.

1IN} eA1e)] yninjas neje ueibeqas diynbusw buelejiq ‘L

Untuk menambah pemahaman kalian tentang fungsi dan tujuan
APBN, kalian diminta untuk mengerjakan lembar aktivitas berikut.
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4. Sumber-Sumber Penerimaan Negara

Sumber penerimaan pendapatan negara adalah semua penerimaan
negara yang berasal dari pendapatan dalam negeri dan penerimaan

eydid yeyH
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hibah. Berikut beberapa sumber penerimaan pendapatan negara di
Indonesia.

a. Pajak

Pajak merupakan pungutan yang dilakukan oleh pemerintah (pusat/
daerah) terhadap wajib pajak tertentu berdasarkan undang-undang.
Proses pungutan tersebut dapat dipaksakan tanpa ada imbalan
langsung bagi pembayar pajak. Sumber pajak ada yang berasal dari
dalam negeri dan dari kegiatan internasional seperti impor. Pajak yang
yang berasal dari dalam negeri di antaranya pajak penambahan nilai

eyieyer L1abap yiuwyalijod uizi eduey
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(PPN), pajak bumi dan bangunan, serta pajak penghasilan, sedangkan
pajak yang berasal dari kegiatan ekonomi internasional di antaranya
bea masuk dan bea keluar.

b. Penerimaan negara bukan pajak

Penerimaan negara bukan pajak adalah seluruh penerimaan
pemerintah pusat yang sumbernya bukan dari pajak. Contoh
penerimaan negara bukan pajak adalah penerimaan yang bersumber
dari pengelolaan BUMN, penerimaan dari pemanfaatan sumber daya
alam, penerimaan dari jasa pelayanan yang diberikan pemerintah,

penerimaan yang bersumber dari utang luar negeri, dan penerimaan
lainnya yang diatur dalam undang-undang.

c. Penerimaan hibah

Penerimaan hibah dapat diperoleh pemerintah dari individu,
institusi, atau pemerintah dari dalam maupun luar negeri. Tidak ada
kewajiban bagi pemerintah untuk mengembalikan hibah. Hibah bukan
penerimaan pemerintah yang dapat dipastikan perolehannya karena

1]} eA1e)] Yynin|as neje ueibeqas yelueq.
ejieyjer 1363 Yiuya3ijod iefem Buek uebunuada] ueyibniaw yepny uedipnbuad °q

*yejesew njens uenefun neje )iy uesiinuad ‘uelode] uesiinuad ‘yejwji eA1e)y uesjinuad ‘ ueniPuad ‘ueyipipuad uebupuaday] )njun eAuey uediynbuad ‘e

tergantung pada kerelaan dari pihak yang memberi hibah.
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4. Jenis-Jenis Pajak

Pernahkah kalian membeli barang di pusat perbelanjaan dan saat
hendak membayar ternyata harga yang tertera di etalase toko berbeda
dengan harga yang harus kalian bayar saat di kasir? Jika kalian pernah
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mengalami peristiwa tersebut, berarti kalian mengetahui salah satu
jenis pajak.

Pajak terbagi menjadi dua, yakni pajak pusat dan pajak daerah.
a. Pajak Pusat

Pajak pusatadalah pajak yangdikelola oleh direktorat jenderal pajak dan
digunakan untuk membiayai belanja rutin negara dan pembangunan.
Contoh pajak pusat adalah pajak penghasilan (PPh), pajak pertambahan
nilai (PPN), pajak penjualan barang mewah (PPnBM), bea materai, PBB

ejie)er 1aba yiuyalijod uizi eduey

tertentu.
b. Pajak Daerah

Pajak daerah adalah semua jenis pajak yang dikelola oleh pemerintah
daerah. Hasil dari pajak tersebut nantinya akan dimasukkan ke dalam
sumber penerimaan daerah dan dialokasikan untuk membiayai
pengeluaran pemerintah daerah. Contoh dari pajak daerah adalah pajak
restoran, pajak hiburan, pajak kendaraan bermotor, Bea Perolehan Hak
atas Tanah dan Bangunan (BPHTB) , PBB perdesaan dan perkotaan, dan
pajak daerah lainnya.
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Lampiran 4. Observasi dan \Wawancara dengan ahli materi dari Bea dan Cukai
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@
; No Pernyataan Jawaban
. %‘ 1 Apakah menurut anda perancang | Relevan.

zg :':: g animasi dan game edukasi 2D berupa | Setiap media pembelajaran
é § g - quiz  agar dapat  memberikan | harus dikemas dengan cara
gg . .’; pemahaman materi tentang Bea dan | yang menarik.
§'"§ %- Cukai yang relevan untuk siswa SMA?
g% % 2 Menurut anda apakah:animasi dan | Bisa.  ‘asal, dikemasnya
%g. ; game edukasi 2D berupa quiz dapat | dengan cara yang menarik
éé “é memberikan pengalaman pembelajaran
§§ E yang. menyenangkan dan informatif
'ég :,{. bagi siswa SMA?
%g 5 3 Menurut anda bagaimana perancangan | Desain  yang = disajikan
f,'z' animasi dan game edukasi 2D berupa | harus memenuhi  unsur
ég quiz dapat memberikan pemahaman | unik, berbeda, dan
§§' tentang Bea dan Cukai kepada siswa | membuar rasa penasaran
gg SMA? untuk mengetahui fisiknya
£3 secara utuh
% g’ 4 Apakah menurut anda interaktivitas | Bila animasi dan game
gg audience dalam 'media animasi dan | edukasi 2D <berupa quiz
T35 game edukasi 2D berupa quiz dapat | dapat memenuhi
%fg memberikan pemahaman kepada'siswa | ekspektasi tersebut, maka
f—:,;"' SMA sejarah Bea dan Cukai? fungsi animasi 2D dan
§ § game akan sangat
':'é % bermanfaat
§2 5 Menurut anda apakah_membuat game | Quiz _dengan - iming2
g’: quiz interaktif sebagai‘acuan-efektivitas.|...hadiah-akan menarik untuk
§ animasi dan game edukasi 2D sebagai | diikuti
§; media pembelajaran terhadap Sejarah
§ dan Peran Bea dan Cukai?
g 6 Menurut anda apakah harus terdapat | Rancangan animasi tetap
g aspek budaya atau historis yang harus | harus tidak meninggalkan
f?; diperhatikan dalam merancang animasi | identitas institusi, namun
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dan game edukasi 2D berupa quiz | kemasannya bisa flexible
untuk mencerminkan identitas Bea dan lebih modern untuk

Cukai? menyesuaikan

perkembangan zaman

Lampiran 5. Observasidan Wawancara dengan Kepala Seksi Ahli materian Bea
dan Cukai

Nusantara Abad ke 16

Sejak abad ke-16, di nusantara telah dikenal kedudukan Syahbandar yang berada di
pelabuhan-pelabuhan besar, seperti Aceh, Malaka, Banten, Tuban, Gresik, Martapura,
Banjarmasin dan Makassar. Para Syahbandar antara lain berwenang menaksir berapa
harga barang dagang dan menentukan pula-berapa besar biaya pajak yang dikenakan
pada suatu barang dagangan. Kedudukan para-Syahbandar sangat penting dalam
kegiatan perdagangan. Para raja memercayai mereka untuk menerima bea masuk dan
bea keluar dari barang-barang yang diperdagangkandi pelabuhan. Jelas, bahwa di zaman
kerajaan-kerajaan dahulu itu sudah ada lembaga bea dan cukai dalam arti sudah ada
pungutan-pungutan atas lalu lintas barang. Sayangnya, peraturannya _tidak terdapat
secara tertulis. Dengan tidak adanya catatan dari masaitu, tidak mungkin pula untuk
diketahui secara pasti sebutan apakah yang pernah dipakai bagi-lembaga bea dan cukai
pada waktu itu. Pungutan bea atau cukai dengan nama apapun pada Ssaat itu masih
bersifat kedaerahan, dan pemungutannya dilaksanakan oleh para raja; adipati, atau
kepala negeri yang berkuasa di daerahnya masing-masing di nusantara ini. Jadi,
pemungutan bea dan cukai pada periode ini belum bersifat nasional.

Zaman Pendudukan Jepang

Tidak lama ‘setelah menduduki Hindia Belanda, pada 29 April 1942, Tentara
Pendudukan Jepang mengeluarkan UU No. 13 yang.menyebutkan: “Kantor-kantor beja
dan tjoekai di daerah-daerah dan tjabang-tjabang oentoek sementara waktoe beja tidak
oesah dioeroes.”

Periode ini merupakan masa Perang Dunia ke-2 sehingga perdagangan luar negeri
berhenti total karena Jepang fokus pada perang. Pada periode ini tidak ada pemungutan
bea ekspor dan impor di pelabuhan, meski kegiatan cukai terus dilakukan; terutama
untuk pungutan cukai minuman keras dan tembakau. Jawatan Bea dan Cukai,-Pajak, dan
Pajak Bumi dijadikan satu lembaga dengan namaGunseikanbu Zaimubu Shuzeika dan
dipimpin Zaimubu Shuzeikacho. Beberapa pegawai bumiputera yaitu Mr. Soetikno
Slamet dan H.A. Pandelaki ikut membantu dalam Gunseikanbu.

Barang yang dikenakan cukai: - cukai hasil tembakau; - cukai gula; - cukai bir; - cukai
alkohol sulingan.

Zaman Hindia Belanda (1816-1942)

Pemerintah Hindia Belanda menetapkan tarif tol sebagai kebijakan sistem tarif proteksi
demi keuntungan perdagangan dan industri di negeri Belanda. Dalam periode ini
ditetapkan Undang-Undang Tarif Hindia Belanda 1865 dan 1872, Indische Tarief Wet
1909, serta Reachten Ordonantie atau Ordonansi Bea (OB) 1932. Pada periode ini
institusi Bea dan Cukai dijalankan oleh De Dienst der Invoer en Uitvoerrechten en
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Accijnzen (1940) atau Jawatan Bea dan Cukai. Jawatan ini dipimpin oleh seorang
Inspektur Kepala yang merangkap sebagai penasehat dari Direktur Keuangan untuk
bidang perdagangan Inspektur Kepala dan pelayaran yang berkedudukan di Batavia
(Jakarta).

a. Fungsi pabean khususnya pada zaman VOC, bahkan sampai sekarang pun bukan
hanya sekadar tugas-tugas fiskal saja, tetapi sangat menonjol pula tugas untuk: 1.
melindungi dan mengembangkan perekonomian atau industri dalam negeri; 2.
mengembangkan pelayaran nasional; 3. mengatasi.bahaya yang dapat menghancurkan
perekonomian nasional; 4. menetralisir gejolak konjungtur‘Ekonomi dan inflasi.

b. Pada masa kolonial, hampir seluruh'keuntungan dan:pemasukan yang diperoleh
di wilayah koloni Hindia Belanda dikirim untuk membangun pembangunan negara
induk di negeri Belanda. Sejak1831 hingga 1877 Hindia Belanda telah. menyumbang
832,40 juta gulden untuk kepentingan pembangunan negeri Belanda. Di antara;jumlah
itu, seratus hingga dua ratus juta gulden berasal darispenerimaan pajak, bea dan cukai. di
Hindia Belanda.

C. Barang yang dikenakan cukai: 1. alkohol Sulingan (hanya berlaku di Jawa dan
Madura); (a).spiritus, (b) minuman mengandung alkohol sulingan berkadar lebih dari
lima persen, (c) barang lainnya berupa kosmetik, cat dan sejenisnya, (d) ebat-obatan
yang.mengandung alkohol sulingan lebih dari‘lima persen; 2. minyak bumi (dipungut
sejak 1887); 3. korek api (dipungut sejak 1894); 4. tembakau (dipungut sejak 1824); 5.
bir; 6. gula.

Zaman Hindia Timur (1600-1800)

Sistem kepabeanan dan cukai modern dimulai-pada 1 Oktober 1620. Jan Pieterszoon
Coen, Gubernur Jenderal Vereenigde Oost-Indische.menetapkan secara resmi tarif tol
atau pungutan resmi atas barang ekspor danimpor yang berlaku di Hindia Timur.
Mulanya tidak semua pedagang mematuhi peraturan tarif tol, terutama pedagang Inggris
dalam East-Indisch Company (EIC). Peraturan. tarif tol pada masa VOC memuat 84
macam jenis barang dengan tarif lima persen untuk semua barang, kecuali tarif arak
sebesar sepuluh persen. Pada 1656 mulai berlaku bea masuk yang bersifat melindungi
(proteksi), khususnya untuk Kkepentingan budidaya tembakau; bea masuk tembakau
dinaikkan menjadi dua puluh persen.

Besaran tarif berubah-ubah sesuai dengan kebijakan gubernur jenderal demi kepentingan
fiskal atau upaya proteksi atas barang-tertentu.

Zaman Kemerdekaan Republik Indonesia

Pada 17 Agustus 1945, Soekarno-Hatta memproklamasikan kemerdekaan Negara
Kesatuan Republik Indonesia (NKRI). Selanjutnya pada 19/Agustus 1945 organisasi
Kementerian Keuangan dibentuk dan. Urusan Bea dan Cukai ditetapkan sebagai bagian
Pejabatan Pajak yang berkedudukan di Jakarta.

Pada 1 Oktober. 1946, Menteri Muda Keuangan Mr. Syafruddin Prawiranegara
merombak organisasi Kementerian Keuangan. Urusan Bea dan Cukai lepas dari
Pejabatan Pajak dengan nama Pejabatan.Bea dan Cukai..Mr. R:A. Kartadjoemena
ditunjuk sebagai Kepala Pejabatan-Bea.dan Cukai berkedudukan~di“Magelang. Pada
1948 pemerintah menetapkan Pejabatan diganti dengan Jawatan. Sejak saat itu Pejabatan
Bea dan Cukai berganti menjadi Jawatan Bea dan Cukai.

Pada tahun 1945-1949, Jawatan Bea dan Cukai bertugas memungut cukai terhadap hasil
tembakau dan alkohol sulingan.

Zaman Republik IndonesiaSerikat (RIS)

Pada awal 1950 dalam Republik Indonesia Serikat (RIS) birokrasi pemerintahan pusat
kembali berkedudukan di Jakarta. Dalam kondisi serba terbatas, Jawatan Bea dan Cukai
terus menjalankan tugas-tugasnya. Daerah pabean tiba-tiba menjadi besar dengan
kantor-kantor Bea Cukai di Jakarta (Tanjung Priok), Surabaya, Semarang, Medan
(Belawan), Palembang, Banjarmasin, dan Makassar.
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Cakupan wilayah kerja Jawatan Bea dan Cukai yang semula hanya terkonsentrasi di
Jawa dan Sumatera menjadi semakin luas mencakup seluruh wilayah NKRI, kecuali
Irian Barat. RIS tidak berlangsung lama, karena pada Agustus 1950 negara-negara
federal di dalamnya memilih untuk melebur dalam NKRI.

Pada periode ini Jawatan Bea dan Cukai melaksanakan tugasnya di tengah kondisi
negara yang penuh gejolak, kondisi ekonomi yang tidak stabil, dan haluan negara
menjadikan politik sebagai panglima. Jawatan Bea dan Cukai bertugas mengawasi
kegiatan impor dan ekspor, yaitu memungut bea masuk dan bea keluar.

Periode ini adalah periode awal Jawatan Bea:dan Cukai.menjalankan fungsi pengawasan
perdagangan secara menyeluruh di wilayah-Indonesia. Kapal Patroli. Bea dan Cukai aktif
beroperasi di wilayah perairan Indonesia. Pada Juni 1963, Jenderal. TNIL.A.H. Nasution
memberikan apresiasi kepada Patroli Bea Cukai karena dianggap berjasa ikut menjaga
keamanan pintu masuk wilayah Indonesia.

Pada 1966 pemerintahan Orde Lama secara de facto berakhir dengan dibentuknya
Kabinet Ampera. Sejak 30 Maret, 1965, Jawatan Bea'dan Cukai diubah menjadi
Direktorat Jenderal Bea dan Cukai (DJBC), dipimpin seorang Direktur Jenderal dengan
pejabat Bea dan Cukai

Dalam rentang 1967-1974 organisasi DJBC terus berkembang dinamis sesuai dengan
kebutuhan pemerintah dalam pengurusan dan penyempurnaan sistem pendapatan
negara, khususnya terkait dengan pungutan bea dan cukai. Puncaknya, tonggak baru
sejarah DJBC kembali diteguhkan ketika pada 1 April 1997 diberlakukan Undang-
Undang No. 10 Tahun 1995 tentang Kepabeanan dan Undang-Undang No. 11 Tahun
1995 tentang Cukai.

1. Kebijakan cukai 1950

- cukai alkohol sulingan (kini dibebaskan sebagian jika digunakan sebagai bahan baku
pembuatan barang-barang hasil akhir tertentu);

- cukal minyak tanah (bumi) (sejak 1966 dipungut oleh Direktorat Jenderal Pembinaan
BUMN);

- cukai gula (hingga 1 April 1995);

- cukai bir; dan

- cukai hasil tembakau.

2. Kebijakan cukai sejak UU Cukai 1995

- cukai etil alkohol (EA);

- cukai minuman mengandung etil alcohol (MMEA); dan

- cukai hasil tembakau/hasil pengolahantembakau lainnya (HPTL).

Periode Reformasi

1995

Pada masa reformasi, DJBC terus meningkatkan profesionalisme, efisiensi, dan
pelayanan berdasarkan Undang-Undang No. 10 dan 11 tahun 1995 tentang Kepabeanan
dan Cukai yang baru diberlakukan pada 1 April.
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Lampiran 6 Testing Produk Animasi 2D kepada ahli materi dari Bea dan Cukai

© 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

@ )

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 7. Testing Produk Animasi 2D kepada pengguna dari siswa SMA kelas
12 hingga guru di SMIT Almarjan

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

(D))

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

POLITEKNIK

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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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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© 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

@ )

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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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

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Individual

Link to Sheets
‘Acoepting responses

Guestions  Responses ) Settings.
118

Summary

POLITEKNIK

2 responses
Nama Lengkap
Zresponses
Muhamad Taufik Hidayat
Nindi Savira Samantha
Email
2rasponses
taafiikndz@gmail com
nindisavirasamantha@gmail.com
Asal Perusahaan
2responses
Mythologic Studio
Pusat Fertilitas Bocah Indonesia

£

¥

Lampiran 8. Testing Produk Animasi 2D kepada Ahli Media

a Ahli Media KUISIONER PENELITIAN "PEMBUATAN MEDIA INTERAKTIF BERE (T

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

POLITEKNIK

NEGERI

\ R 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. CV Ahli Media 1

Muhamad Taufik hidayat

Experience
TEACHER | 08/2 Cumrent
Erudio Indonesia - KOTA JAKARTA PUSAT, DKI JAKARTA
* Denmr strated expertise across vanous artistic styles, &

nding and talent

SPV/LEAD 3D ARTIST | 10
Mythologic Studio - EAST JAKA

2 - Current
TA, DKI JAKARTA

nofch ¢ tor a dive

. las | rd

INg -

LOmmercio

ONMENts, of

completed on fime without! compromsing the quakty of the artw

TEACHER
Mondial Creative School - SOUTH JAKARTA, DKI JAKARTA
Curriculum Planning and Developmen!

¢ Dedgned arelevant 3D mode

¢ Created structurec 8 plans with clear leaming objechves and effec 0 methods
Teaching 3D Modeling Skills
e Instructed students in both basc h as Autodesk Ma Blender
and I8rust
. F Qg nhng. and
e E = und sthetics !

Student Progress Evaluation

ASSOCIATE LECTURER | D&/
CCIT Foculty of Engineering Ul - DEPOK, WEST JAVA

culty of Digita

ative Media and that you're pc
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modaling and testurning.

Skills
* Froficient in 3D modelng, textuning, and rendaning. * Excelent communication skils for effective
* Sirong knowledge of industng-standord softeare collaboration
ncluding Blender, Maya, and IBrush. ¢« Detai-crented and committed to deliverning
¢ Leoderhip and teom management abilities, Pigh-gpulity waork.
Education
SMEK N 1 Kedawung - Cirebon, Wes! Java | Vocalional High School
2018

151 Yogyakarta - Sewan, Baniul
Sl Sudying

Past Project
Year 2022
* Mocol Telkom | 5FY/Lead Project, 30 Arfist
* Kangaroo Beach | SPV/Leod Project, 30 Surfocing Artist
« Monsler Juice | S5PV/Lead Froject. 30 Arfist
¢ Pororo The Liltle Penguin | SFV/Leod Froject, 30D Artist
+  Msioverse | SPV/leod Project, 30 Amsr
= |NFT Project | 2D Musirabor
= Bima 3 Season 2 | 30 Arfist
Year 2021
» LET Mafion Graphic | 2D Design Arfist, Motion Grophic Arfist
* LET 3D Visvalizotion 2 | 30 Artar
¢ Building i-Cedl FTUI | 30 Modeler, Motion Grophic Antisr
+« Doa Anak Sholah | 30 Antist Liphtng Arfist, Bender Antist
Year 2020
= BNl Video Explainer | sMofion Graphic Amst
= LET 3D Visvalization 1 | 30 Artar
Year 201%
= Bima 3 Season 1 | 30 Arfist

Cerfifications
= D ilustration BMSP cerfified
» 3D Mation Graphic BHSP certified
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Lampiran 10. CV Ahli Media 2

NINDI SAVIRA SAMANTH

Professional Creative, Graphic Design, Photographer, and Editor with seven years of experience creating compelling content across
multiple media platforms and advanced proficiency in Visual Merchandising Design, Photography, and 2D animation. Objective to be
hired as a Graphic Design with an Innovative employer in the creative industry.

Work Experiences

PT Ibu Daya Lestari {Bocah Indonesia) - Jakarta, Indonesia Mov 2023 - Present
Creative Design Specialist

« Created Printing and Digital Designs for Marketing, Events and aother divisions of Bocah Indonesia

= Created & llustrated YouTube Asset & Character Animations using Adobe llustrator, Wacom Intuos Pro, Adobe Afier Effects. and
Adobe Photoshop

= Assisted Creative team achieve the silver play butbon (100,000 Subscribers) on Bocah Indonesia’s YouTube Channel

LUXASIA - Kuala Lumpur, Malaysia May 2023 - Aug 2023
Graphic Designer Infern

= Assisted team in developing content and participated in maintgining visual merchandising assets & projects. Maintained the visual
design LEGD Singapaore on E-commerce Lazada and Shopee and take charge of designing several double-digit campaigns 8.8.
PT Biosis Multi Jaya - Jakarta, Indonesia Jan 2018 - Mar 2021
Videographer & Editor

’ 5 ! ol " Baciical. and

» Directed {created script, storyboard, videographer and editor) Company Profile Video PT Biosis Multijaya - 2018. Directed {created
script, storyboard, videographer and editor) Company Profile Video PT Akindo Indonesia (a subsidiary of PT Biosis) -

2019 Collaborated opportunity to become a Videographer and Documentation Editor for the Ministry of State Secretariat of the
Republic of Indonesia under PT Biosis Multijaya-202002021.

Education Level

Politeknik Negeri Jakarta @ - Depok, Indonesia Sep 2019 - Oct 2023
Bachelor Degree in D4 - Teknik Informafika dan Komputer, 3.67/4.00
» 1st Place Winner of KMIPN (Kompetisi Mahasiswa Informatika Politeknik Masional) Animation Competition 2021
» Lead Production Team for Making Animated Saku Bumil & Saku Remaja Applications at the Depok City Health Service Depariment of
Informatics and Computer Engineering, PNJ 2021-2022
» Studi Independen Kampus Merdaka Video, Motion & Multimedia Production ZEMIUS - 2022

Asia a University (AeU) - Kuala Lumpur, Malaysia Sep 2019 - Oct 2023
Bachelor Degree in Bachelor of Inft tion and Cor ication Technology (BICT) Honowrs Degree, 3.62/4.00
= Double Degresa Program with Politeknik Megeri Jakarta

Organisational Experience

Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika dan Komputer - Depok/indonesia Feb 2021 - Jan 2022
Daily Organization Management of Creafive Media
HIMATIK PNJ is 2 ot ar

» Headed the Creative Bureau in making design concepts, as well as company profiles for the PN ICT Student Association.
« Trained Creative Skill Bureau staff in motion video wsing editing software such as Adobe Premiere Pro and Adobe After Effects.

Language & Interests

» Language: Mative Bahasa Indonesia; professional working English.
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Lampiran 11 Wawancara siswa SMA sebagai pengguna aplikasi dan animasi 2D
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CER
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=25 2
=
Q wn =u
52 - No | Pernyataan Jawaban
i: B
3,: § 1 Apakah anda merasa bosan mengenai e lya, karena terlalu
9 =
53 o metode ceramah didalam kelas? Jika singkat dalam
]
fg ;T iya, Apa yang biasanya membuat Anda penyampaian materi
D -
232 merasa bosan ketika mendengarkan sehingga kurang
>S9
33 ceramah di kelas? mendalam apa yang
>
3 . y
= 8 disampaikan
55
g% o lya, guru
<
% % menyampaikan
=~
5o ceramah terlalu lama
T3 q
5 3 sehingga
== . . -
§',<u,,_ pembelajaran  jadi
y
g2 membosankan
oo
= . 2
I 2 Apakah Anda merasa akan lebih e Sangat tertarik
1]
3 . .. . .
ET tertarik  jika  materi  pelajaran o Jika eksekusi
b . . A .
~ disampaikan melalui animasi 2D? bagiannya«benar,
x animasi 2D akan
& .. .
= menjadi menarik
=
g dalam untuk
=
g penyampaian materi
§ 3 Bagaimana pendapat Anda tentang e Dengan animasi,
w
§ penggunaan game edukasi interaktif saya memahami
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untuk membantu memahami materi

pelajaran?

semua materi dengan
mudah

Bagus tapi hanya

efektif ketika
mempunyai
kemauan Dari

pengguna untuk mau

Belajar biasanya

Apakah Anda merasa lebih mudah
memahami pelajaran Jika
menggunakan multimedia interaktif

dibandingkan ceramah?

lya, lebih mudah
memahami
pembelajaran
dengan  multimedia
interakitif.
Terkadang akan
lebih mudah
memahami
pembelajaran
dengan® multimedia
interaktif

Apa yang menurut Anda bisadilakukan
untuk membuat belajar menjadi lebih

menarik dan tidak membosankan?

Dengan
meningkatkan

interaktivitas  guru
dengan murid.

Kalau termasuk nilai
Dan juga Dboleh
dilakukan

Kali terus menerus

berulang

supaya  materinya

benar benar masuk
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Pernahkah Anda belajar menggunakan
animasi  atau game interaktif
sebelumnya? Bagaimana pengalaman
Anda?

e Dbelum pernah
sebelumnya

e Pernah dengan salah
satu aplikasi dan

cukup menarik

Apakah menurut Anda, pelajaranyang
sulit akan menjadi~lebih mudah jika
disajikan dalam bentuk animasi atau
game edukasi?

o.lya, pelajaran akan
lebih “~mudah jika
dikemas dalam
bentuk animasi. dan
game

e Akan lebih mudah,
terutama apabila
gamenya dapat
berjalan dengan baik
dan - penyampaian
informasi dari

animasinya baik

Seberapa besar pengaruh visual yang
menarik, seperti animasi 2D, dalam
membantu Anda fokus pada pelajaran?

e Sangat besar
e Sebagai orang
dengan ADHD,

sangat berpengaruh

Jika diberikan pilihan, apakah: Anda
lebih memilih metode ceramah atau
belajar “melalui game edukasi dan

animasi?

o Melalui game
edukasi dan animasi
e Melalui game  dan
animasi bila_belajar

dilakukan sendiri

Bagaimana menurut Anda efektivitas
animasi 2D dan game edukasi dalam
membantu mengingat dan memahami

materi?

Animasi 2D dapat dibilang
efektif jika visualisasinya
menarik dan  materinya

cukup mendalam.
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Efektif jika disimak

berulang-ulang animasinya

Pernyataan

Jawaban

Bagaimana pengalaman anda bermain

game ular tangga di dalam aplikasi ini?

Secara tujuan, untuk
aplikasinya efektif untuk
target.sasaran. Pengalaman
bermain gamenya.sangat
menyenangkan dan
menambah pengetahuan

dari animasinya.

Pendapat Anda terkait video animasi 2D

sebagai materi yang disajikan.

Video “Fungsi” karena
dibuat seperti hanya dua
karakter berbicara seperti
podcast, jadi pada bagian

video itu.membosankan.

Bagaimana visual design, dan User

Interface/User Experience pada aplikasi?

Aplikasi lebih mudah

dimengerti dan sederhana.

Kritik dan saran untuk aplikasi dan

animasi 2D

Musik latar pada aplikasi
diperhalus saat musiknya
muncul agar tidak
mengagetkan. Memberikan
efek suara yang membuat

lebih semangat
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Lampiran 12 . Wawancara guru sebagai pengguna aplikasi dan animasi 2D

- No | Pernyataan Jawaban

Q

: 1 Bagaimana pengalaman anda bermain Game ini menyenangkan
'g game ular tangga di dalam aplikasi ini? untuk dimainkan.

2 Pendapat Anda terkait video animasi 2D Lebih di perhalus lagi

sebagai materi yang disajikan./ "m agar lebih

menarik da k kaku.

Bagaimana visual design, dan User Secara keseluruhan
Vo4 A

Interface/User Experience pada aplikasf?
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L Kritik dan saran untuk aplikas

animasi 2D

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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