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PEMBUATAN ANIMASI 2D UNTUK MEDIA EDUKASI DEKLARASI 

IMPOR KAYU MELALUI “SILK” DI KEMENTERIAN KEHUTANAN  

Abstrak 

Sistem Informasi Legalitas dan Kelestarian (SILK) merupakan platform digital 

milik Kementerian Kehutanan yang berfungsi sebagai sarana pengajuan dokumen 

legalitas kayu bagi pelaku usaha. Namun, proses registrasi, pembuatan uji tuntas, 

hingga deklarasi impor masih dianggap kompleks oleh banyak pengguna, 

khususnya calon importir. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

edukasi berupa animasi 2D guna mempermudah pemahaman terhadap prosedur 

penggunaan SILK. Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan: concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan distribution. Animasi dibuat 

menggunakan Blender untuk pembuatan karakter dan gerakan, serta Adobe 

Premiere Pro untuk proses penyuntingan akhir. Produk akhir berupa empat video 

animasi tutorial yang menjelaskan langkah-langkah penggunaan SILK secara 

visual dan naratif. Hasil evaluasi melalui uji alpha dan beta menunjukkan bahwa 

animasi 2D ini dinilai informatif dan menarik. Rata-rata indeks kepuasan 

pengguna pada pengujian beta berada di rentang 84%–93%, yang termasuk dalam 

kategori sangat setuju. Dengan demikian, animasi 2D terbukti dapat menjadi media 

pendukung edukatif yang mampu menyederhanakan penyampaian informasi 

prosedural secara efisien. 

Kata kunci: Animasi 2D, SILK, Deklarasi Impor, MDLC, Media Edukasi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Sistem Informasi Legalitas dan Kelestarian (SILK) merupakan platform digital dari 

Kementerian Kehutanan (KK) yang mendukung penerapan Sistem Verifikasi 

Legalitas Kayu (SVLK). SILK menyediakan layanan penerbitan dokumen legalitas 

seperti V-Legal dan FLEGT, serta terintegrasi dengan sistem lintas kementerian 

seperti INATRADE dan INSW untuk memperkuat transparansi dan efisiensi 

pengelolaan sumber daya hutan (KLHK, 2025; MenPANRB, 2018). 

Prosedur uji tuntas dan deklarasi impor dinilai masih rumit oleh sebagian pengguna. 

Menurut operator SILK, Sati Ferdi Ardiansyah, banyak masyarakat belum 

memahami alur dan persyaratan yang berlaku, yang terlihat dari tingginya jumlah 

permintaan informasi yang masuk melalui portal SILK (Silk.menlhk.go.id, 2025). 

Kurangnya pemahaman ini dapat menyebabkan kesalahan administratif, 

keterlambatan, atau penolakan dokumen. 

Media visual seperti animasi 2D efektif dalam menyederhanakan informasi 

kompleks dan meningkatkan daya ingat pengguna (Advan.id, 2024; 

Spacetoon.co.id, 2025). Dalam konteks ini, animasi 2D dapat membantu 

menjelaskan proses uji tuntas dan deklarasi impor secara interaktif kepada pelaku 

usaha dan masyarakat umum. 

Penelitian ini mengembangkan media edukasi animasi 2D untuk mendukung 

pemahaman prosedur di SILK. Hasilnya diharapkan dapat meningkatkan literasi 

prosedural, meminimalisasi kesalahan administratif, dan mendukung penerapan 

SVLK Plus yang diluncurkan pada akhir 2024 (ForestInsights.id, 2024).. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, permasalahan yang akan 

dibahas dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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a. Apa saja teknik yang dibutuhkan untuk membuat animasi 2D yang dapat 

menjelaskan proses penerbitan uji tuntas dan deklarasi impor kehutanan 

melalui Sistem Informasi Legalitas dan Kelestarian (SILK)? 

b. Bagaimana cara membuat Animasi 2D yang sesuai dengan spesifikasi 

animasi yang dibutuhkan? 

1.3 Batasan Masalah 

a. Produk yang dihasilkan adalah empat animasi singkat yang masing-masing 

menjelaskan tahapan awal impor, prosedur registrasi di SILK, cara 

membuat uji tuntas, serta cara membuat deklarasi impor. 

b. Animasi 2D yang dikembangkan hanya memusatkan perhatian pada 

visualisasi prosedur penerbitan uji tuntas dan deklarasi impor kehutanan.  

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan animasi yang ditujukan 

bagi pelaku usaha kehutanan, dengan fokus pada pembuatan animasi 2D 

yang menggambarkan tahapan uji tuntas dan proses deklarasi impor 

kehutanan melalui Sistem Informasi Legalitas dan Kelestarian (SILK). 

1.4.2 Manfaat 

Berikut manfaat penelitian ini: 

a. Menyediakan media edukasi visual yang dapat dimanfaatkan 

dalam kegiatan sosialisasi dan pelatihan terkait legalitas impor 

kayu. 

b. Menjadi referensi dalam penerapan metode MDLC pada 

pengembangan animasi edukatif, khususnya dalam konteks sistem 

informasi pemerintahan dan regulasi kehutanan 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan ada untuk mempermudah penulisan penelitian ini, Adapun 

struktur yang dipakai untuk penulisan ini terdiri dari lima bab utama yaitu: 
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a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini merupakan pengantar yang mencakup latar belakang, rumusan dan 

batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas teori, konsep, dan referensi dari sumber-sumber terpercaya 

seperti buku, jurnal ilmiah, dan dokumen pendukung lainnya yang relevan, guna 

memperkuat landasan teori dalam analisis topik penelitian..  

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjabarkan pendekatan dan langkah-langkah metodologi yang digunakan 

dalam penelitian. Penjelasannya mencakup rancangan penelitian, tahapan 

pelaksanaan penelitian, teknik pengumpulan data, dan deskripsi objek yang menjadi 

fokus studi. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menguraikan temuan penelitian, mencakup analisis kebutuhan, proses 

pelaksanaan pengujian, serta hasil yang diperoleh dari pengujian tersebut. 

e. PENUTUP 

Bab ini berisi bagian penutup penelitian yang merangkum kesimpulan dari hasil 

yang telah diperoleh serta rekomendasi yang dapat diberikan.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Skripsi ini telah berhasil menghasilkan sebuah animasi mengenai penggunaan situs 

web SILK. Berdasarkan hasil pengujian melalui kuesioner beta testing, mayoritas 

responden memberikan tanggapan yang sangat positif terhadap animasi yang 

dikembangkan. Rata-rata indeks persentase dari seluruh pernyataan yang dinilai 

mencapai 89%, dan tergolong dalam kategori sangat setuju. Beberapa pernyataan 

dengan nilai tertinggi di antaranya adalah “Animasi ini membantu saya memahami 

prosedur Registrasi di SILK” (91%) serta “Tampilan dan desain animasi 

mendukung pemahaman yang lebih baik” (90%). Selain itu, aspek visual seperti 

kehalusan gerakan karakter, kualitas transisi antar adegan, dan sinkronisasi narasi 

juga memperoleh penilaian yang sangat baik. Temuan ini menunjukkan bahwa 

animasi yang dibuat tidak hanya menarik dari segi tampilan, tetapi juga dapat 

menyampaikan informasi secara menyeluruh sehingga mudah dipahami oleh 

pengguna baru. Oleh karena itu, media animasi ini memiliki potensi besar sebagai 

sarana edukatif dalam mendukung sosialisasi sistem SILK kepada calon importir. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan animasi 2D ini, penulis 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Pengembangan Interaktivitas Animasi 2D yang dihasilkan masih bersifat 

pasif. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media 

edukasi yang bersifat interaktif, seperti animasi berbasis web atau aplikasi 

interaktif, agar pengguna dapat berpartisipasi secara langsung dalam 

simulasi proses penggunaan SILK. 

2. Evaluasi Mendalam oleh Ahli Bidang Kehutanan dan Pendidikan 

Diperlukan keterlibatan lebih lanjut dari pakar kehutanan dan media 

pembelajaran untuk menilai kualitas isi dan efektivitas penyampaian 

materi secara menyeluruh. Hal ini akan memastikan bahwa animasi tidak 
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hanya menarik, tetapi juga akurat dan sesuai dengan kebutuhan edukasi 

formal. 

3. Eksplorasi Format Animasi Lain 

Selain animasi 2D gaya cut-out, metode seperti motion graphic, infografis 

animasi, atau animasi 3D juga dapat dikaji sebagai alternatif penyampaian 

informasi yang lebih menarik dan dinamis
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Lampiran 2 Hasil 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 
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dan memahami alur prosedural 

secara menyeluruh.  

 

4 Apa alasan khusus Kementerian 

memilih animasi 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 itu, 

animasi memiliki potensi untuk 

meningkatkan retensi informasi 

dan mengurangi kesalahan dalam 

proses registrasi atau deklarasi 

impor. 
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Lampiran 4 Portofolio Ahli Media 

 

 



 

 

Lampiran 5 Hasil Pengujian Beta Testing oleh Ahli Media 



 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Lampiran 6 Hasil Pengujian BetaTesting oleh Calon Importir 
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Lampiran 7 Dokumentasi Pengujian Beta Testing 

 


