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Abstract. To support the need for visual media within the Sambas Regency Central 

Statistics Agency, especially in delivering information regarding statistical data for each 

District in Sambas Regency, a District book in figures was created. So far, information 

about Districts in figures is only available in the form of documents such as books and 

websites. The book can only be accessed at the Sambas Regency Central Statistics Agency 

office, making it difficult for people living far from the office area to access the books 

provided. The website used also has weaknesses, some of which are difficult for the public 

to access due to slow server connections or technical problems such as errors when 

opening pages, which also further hinder public access. A visual information media was 

created that is easier to access and understand, one of the right visualization media 

solutions to increase the effectiveness of information delivery is by creating animated 

videos in the form of 2-dimensional animated videos. The results of the study show that 

the animation creation has been completed with MP4 video format and a duration of 

02.42 minutes. The questionnaire results showed that 90% were material experts and 
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89.79% with a Strongly Agree (SS) interval, making it very suitable for use and 

publication. 

Keywords: 2D Animation, District in Numbers, Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). 

 

Abstrak. Untuk mendukung kebutuhan media visual di lingkungan Badan Pusat Statistik 

Kabupaten Sambas, khususnya dalam penyampaian informasi mengenai data statistik 

setiap Kecamatan di Kabupaten Sambas maka dibuat buku Kecamatan dalam angka. 

Selama ini, informasi tentang Kecamatan dalam angka hanya tersedia dalam bentuk 

dokumen seperti buku dan website. Buku hanya dapat diakses dikantor Badan Pusat 

Statistik Kabupaten Sambas sehinngga masyarakat yang  tinggal jauh dari daerah kantor 

sulit untuk mengakses buku yang disediakan. Website yang digunakan juga memiliki 

kelemahan, beberapa kelemahan website yaitu sulit diakses oleh masyarakat baik karena 

koneksi server yang lambat maupun gangguan teknis seperti error saat membuka halaman 

juga semakin menghambat akses masyarakat. Dibuatlah sebuah media visual informasi 

yang lebih mudah diakses dan dipahami, salah satu solusi media visualisasi yang tepat 

untuk meningkatkan efektivitas penyampaian informasi yaitu dengan membuat video 

animasi berupa video animasi 2 dimensi. Hasil penelitian menunjukan bahwa pembuatan 

animasi telah terselesaikan dengan format video MP4 dan durasi 02.42 menit. 

Kata Kunci: Animasi 2D, Kecamatan Dalam Angka, Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC). 

 

LATAR BELAKANG 

Badan Pusat Statistik Kabupaten Sambas, yang berlokasi di Desa Dalam Kaum, 

Kecamatan Sambas, Kabupaten Sambas, Provinsi Kalimantan Barat, dipilih sebagai 

lokasi Magang Industri karena instansi memiliki lingkungan kerja yang mendukung 

pengembangan keahlian di bidang multimedia khususnya pada fungsi Integrasi 

Pengolahan dan Diseminasi Statistik. Kebutuhan akan media visual sebagai sarana 

komunikasi terbilang tinggi, khususnya dalam penyampaian informasi yang ada di Badan 

Pusat Statistik. Kondisi ini memberikan peluang untuk menerapkan dan mengembangkan 

keterampilan dalam desain komunikasi visual secara langsung di lingkungan instansi. 



Untuk mendukung kebutuhan media visual di lingkungan Badan Pusat Statistik 

Kabupaten Sambas, khususnya dalam penyampaian informa  si mengenai data statistik 

setiap Kecamatan di Kabupaten Sambas maka dibuat buku Kecamatan dalam angka. 

Selama ini, informasi tentang Kecamatan dalam angka hanya tersedia dalam bentuk 

dokumen seperti buku dan website.Kelemahannya buku hanya dapat diakses dikantor 

Badan Pusat Statistik Kabupaten Sambas sehinngga masyarakat yang  tinggal jauh dari 

daerah kantor sulit untuk mengakses buku yang disediakan. Website yang digunakan juga 

memiliki kelemahan, beberapa kelemahan website yaitu sulit diakses oleh masyarakat 

baik karena koneksi server yang lambat maupun tampilan selain itu, gangguan teknis 

seperti error saat membuka halaman, link yang rusak, atau tampilan yang tidak terbuka 

dengan baik di ponsel juga semakin menghambat akses masyarakat. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut dibuatlah sebuah media visual informasi 

yang lebih mudah diakses dan dipahami, salah satu solusi media visualisasi yang tepat 

untuk meningkatkan efektivitas penyampaian informasi yaitu dengan membuat video 

animasi berupa video animasi 2 dimensi. Melalui video animasi 2 dimensi ini, informasi 

data statistik setiap Kecamatan yang sebelumnya hanya tersedia dalam bentuk dokumen 

diharapkan dapat lebih mudah dipahami oleh berbagai kalangan.  

 

KAJIAN TEORITIS 

Animasi 2 dimensi 

Animasi berasal dari kata Latin anima yang berarti “jiwa” atau “hidup”. Secara 

umum, animasi dapat dipahami sebagai teknik menampilkan sejumlah gambar yang 

saling berkaitan untuk menciptakan ilusi gerak. Melalui proses ini, objek yang sebenarnya 

tidak bergerak dapat tampak. Ilusi gerakan tersebut tidak selalu dihasilkan dari perubahan 

posisi gambar, tetapi juga bisa muncul melalui perubahan warna atau bentuk visual, yang 

memberikan kesan seolah-olah objek tersebut benar-benar bergerak dan memiliki 

kehidupan(Sulaeman & Bastian, 2022). 

 

Proses Pembuatan animasi 2D 

Animasi adalah pembuatan gambar atau isi  yang berbeda-beda pada setiap frame,  

kemudian  rangkaian  frame  tersebut  dijalankan menjadi sebuah gerakan sehingga 

terlihat seperti sebuah film. Dan animasi 2D merupakan teknik pembuatan animasi 
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dengan  menggunakan  gambar  bersumbu  (axis)  X dan Y. Secara umum metode 

membuat  film, baik itu film pendek serta film animasi,  semuanya harus melalui 3  

tahapan yaitu : 

1. Tahapan pra-produksi terdapat ide, riset, perencanaan, naskah (script), serta   

pembuatan   storyboard.   

2. Tahapan produksi terdapat persiapan model-ling object, rigging karakter, 

penganimasian,perekaman dubing,  serta  rendering.  

3. Pasca-produksi terdapat proses  compositing, editing commpostion, dan render 

akhir(Anggara et al., 2020) 

 

Badan Pusat Statistik 

Badan Pusat Statistik (BPS) bertanggung jawab untuk mengakumulasikan, 

mengolah, dan menyediakan data statistik di indonesia. Sebagai sebuah lembaga 

pemerintah, BPS berperan penting dalam menyiapkan data yang tepat,akurat dan dapat 

digunakan bagi yang membutuhkan data. BPS menjadi sumber data statistik utama bagi 

otoritas, kalangan akedemisi, dan warga sipil. Data statistik yang disediakan oleh BPS 

meliputi berbagai aspek mulai dari ekonomi, pertanian, Kesehatan. (Ilmiah & Pendidikan, 

2024). Statistik   Dasar   adalah   statistik   yang   yang   memiliki pemanfaatan  yang  

luas,  baik  oleh  pemerintah  maupun  masyarakat,  dan  mencakup  berbagai sektor,  baik  

di  tingkat  nasional  maupun  regional,  serta  diolah  dengan  pendekatan  makro,  dan 

yang pelaksanaannya merupakan tanggung jawab BPS(Pradhana et al., 2025). 

 

Media Infografis 

Media infografis merupakan bentuk visual dari informasi, data, atau pengetahuan 

yang dirancang untuk menyampaikan materi yang kompleks secara ringkas dan mudah 

dipahami.(PANE, 2024). Infografis membantu menyederhanakan data dan informasi 

yang lengkap, membuatnya lebih mudah dimengerti dan dipahami. Salah satunya efektif 

untuk informasi yang  menggunnakan teks yang panjang, gambar-gambar signifikan, dan 

data angka-angka krusial(Patriot et al., 2023). 

 

 

 



Video 

Video adalah media audio-visual yang memaparkan objek yang bergerak sceara 

bersamaan. Video juga bisa memberikan informasi, menjelaskan setiap proses, 

memaparkan konsep-konsep yang sulit dipahami, keterampilan, dan mempengaruhi 

sikap(Pendidikan et al., 2018). Kemajuan teknologi seperti  video sangat berperan positif 

terutama mendorong perkembanga manusia dan dan budaya. Kehadiran video 

mempermudah masyarakat untuk mendapatkan informasi (Min & Cirebon, 2016). Video 

dibuat melalui proses mengambil gambar dengan satu kamera, kemudian disusun uuntuk 

menghasikan visual gambar yang berkesinambungan. Semangkin baik  persiapan nya 

maka video yang dihasilkan semangkin bagus.(Maulani et al., 2018). 

 

Teknik Rigging dengan Puppet Pin Adobe After Effect 

Puppet  pin  rigging  adalah  salah satu tools yang  digunakan  untuk titik yang 

berfungsi sebagai sendi untuk gerakan, dan lekukan, pada sebuah gambar atau vector.  

Puppet  pin  rigging  dapat  membuat  objek bergerak sehingga membuat  objek tersebut 

menjadi bergerak dari bentuk  asli  dari  objek  tersebut.  Gerakan  abstrak  pada  objek   

dapat   menghilangkan   bentuk   asli   objek   dan   berubah menjadi  objek  baru  agar  

bisa terlihat menarik dalam animasi. Memanfaatkan tools ini dengan  benar  dapat  

digunakan melakukan  pergerakan animasi karakter sepertiberlari,berjalan dan gerkan 

lainnya(Satria, 2019). 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), MDLC adalah suatu metode yang digunakan dalam proses  kegiatan penelitian 

terkait  multimedia,  dimana  setiap  tahapan  dalam  siklus  pengembangannya dapat 

saling bertukar posisi atau disesuaikan sesuai den gan kebutuhan proyek. Metode ini 

dirancang agar fleksibel dan efektif dalam mengelola tahapan pembuatan multimedia 

secara sistematis. MDLC melibatkan lima tahap utama dalam pengembangannya. 

1. Concept 

Tahap Concept dilakukan beberapa kegiatan seperti menentukan ide, membuat 

storyline dan menulis naskah. 

a. Storyline 
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Perancangan storyline dilakukan untuk menentukan alur cerita pada video animasi 

iklan layanan masyarakat sehingga dapat terlihat jelas dan terarah. 

b. Naskah 

Untuk pembuatan naskah memuat cerita yang diuraikan dengan urutan adegan 

demi adegan untuk menjadi sebuah acuan pada video animasi pembuatan kartu 

tanda penduduk baru. 

2. Design 

Dilakukannya tahap design untuk menentukan gambaran visual alur cerita seperti 

karakter, teks, dan beberapa objek lainnya. Tahap ini memuat storyboard pada video 

animasi pembuatan kartu tanda penduduk baru. 

Pembuatan storyboard memuat gambaran rancangan visual yang menjelaskan 

alur cerita pada video animasi 2 dimensi embuat KTP baru. 

3. Material Collecting 

Material collecting dilakukan untuk melengkapi asset berupa gambar dan audio 

yang akan digunakan dalam pembuatan video animasi kecamatan dalam angka 2025. 

4. Assembly 

Tahap Assembly memuat penyusunan dan mengatur keseluruhan object yang telah 

dikelompokan seperti pergerakkan karakter dan objek dalam proses pembuatan 

animasi dan penggabungan video animasi dengan backsound untuk pembuatan video 

animasi kecamatan dalam angka 2025. 

5. Distribution 

Tahapan paling terakhir ini terdapat hasil video akan dibagikan dan disebarkan 

melalui internet sehingga dapat dilihat oleh siapapun yang memerlukan data. Media 

yang digunakan sebagai tempat publikasi video animasi tersebut adalah Youtube. 



 

Gambar 1. Proses pembuatan animasi 2 dimensi 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Proses membuatan video animasi 2 dimensi ini dilakukan dengan menggunakan 

metode MDLC.Adapun tahapan pembuatan video animasi 2 dimensi akan dipaparkan 

sebagai berikut: 

Proses Pembuatan Video Animasi 2D  

1. Tahap Concept 

Tahap Concept memeiliki beberapa tahapan pengonsepan seperti mencari 

gambaran ide, merancang storyline dan yang terakhir adalah menulis naskah. Berikut 

adalah pembahasan lengkap langkah-langkah tersebut. 

a. Penemuan ide 

Tahap awal dalam pra-produksi yaitu penemuan ide, penemuan ide sangatlah 

penting dalam membangun isi dan pengembangan cerita kedepannya. Oleh karena 

itu pemilihan ide diusahakan harus sesuai dengan kebutuhan dan mudah 

dipahami, serta dapat menarik menarik perhatian masyarakat.  

b. Naskah 

Naskah merupakan bagian yang penting dalam proses pembuatan animasi 2 

dimensi, dengan adanya naskah akan mempermudah dalam proses peng-

animasian dan proses pemberian suara/ dubbing. 
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Gambar 2. Naskah 

2. Tahap Design 

Dilakukannya tahap design untuk menentukan gambaran visual alur cerita seperti 

karakter, teks, dan beberapa objek lainnya. Tahap ini memuat storyboard pada video 

kecamatan sambas dalam angka.  

Pembuatan storyboard memuat gambaran rancangan visual yang menjelaskan 

alur cerita pada video animasi kecamatan sambas dalam angka. Storyboard selain 

untuk memudahkan proses pembuatan video animasi, juga dapat mempermudah 

peneliti dalam memahami alur cerita yang akan disusun dan disampaikan. 

 

Gambar 3. Storyboard 



3. Meterial collection 

Tahap ini merupakan tahap terakhir Pra-produksi yaitu pengumpulan bahan. 

Ditahap ini adalah proses pembuatan desain objek karakter dan objek Background. 

 

Gambar 4. Material Colection 

4. Tahap Assembly 

Tahap Assembly memuat penyusunan dan keseluruhan object yang telah 

dikelompokan seperti pergerakkan karakter dan objek dalam proses pembuatan 

animasi dan penggabungan video animasi dengan backsound untuk pembuatan video 

animasi kecamatan dalam angka 2025. 

5. Tahap Distribution 

Tahap distribution adalah tahapan paling terakhir, dimana hasil video akan 

disalurk an dan dipublikasikan ke internet untuk dapat ditonton oleh 

masyarakat.Platform yang digunakan sebagai tempat dipublikasikannya hasil video 

adalah dengan Youtube. 

 

Kualitas Video Animasi 2D Membuat Kartu Tanda Penduduk Baru 

Setelah video animasi 2D Kecamatan Sambas Dalam Angka selesai dibuat, 

langkah selanjutnya adalah menguji penelitian ini dengan kuisioner yang dilakukan oleh 

responden yang terdiri dari ahli materi dan masyarakat umum.  

1. Uji kelayakan pada Ahli Materi menggunakan skala likert 
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Gambar 5. Uji kelayakan Ahli Materi 

2. Uji kelayakan pada masyarakat umum 

 

Gambar 6. Uji kelayakan Masyarakat umum 

Hasil menunjukan bahwa persentase ahli materi adalah 90%, dan persentase 

masyarakat umum 89,75% dengan interval Sangat Setuju(SS).Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa animasi 2D Kecamatan Sambas Dalam Angka 2025 dengan 

menerapkan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) sangat layak 

digunakan dan dipublikasikan. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukakan, pembuatan aimasi 2D 

”Kecamatan Sambas Dalam Angka 2025” sebagai media informasi masyarakat 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Berdasarkan 

kualitasnya video animasi 2D “Kecamatan Sambas Dalam Angka 2025” memiliki 

kualitas yang tinggi dan informatif. Dengan adanya viideo ini, masyarakat merasa 

terbantu untuk memperoleh innformasi melalui media visual khususnya animasi 2D. 

Hasil kuisioner menunjukan 90% ahli materi dan 89,79% dengan interval Sangat Setuju 

(SS) sehingga sangat layak digunakan dan dipublikasikan. 
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