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ABSTRAK

IMPLEMENTASI ANIMASI 2D MENGGUNAKAN TEKNIK FLAT DESIGN
DALAM PEMBUATAN VIDEO PROMOSI UMKM SONGKET PALEMBANG

(Raden Ayu Aisyah Lutfiah, 2024, 91 Halaman)

Kota Palembang dikenal dengan kain tradisional seperti songket, yang dahulu
terbuat dari emas murni dan kini menggunakan benang sintetis agar lebih
terjangkau. UMKM berperan penting dalam ekonomi Indonesia. Namun, banyak
UMKM menghadapi kendala dalam membuat video promosi yang menarik dan
efektif karena keterbatasan sumber daya dan pengetahuan teknis. Toko Songket H.
Cek Aleh Aziz, sebuah UMKM di Palembang, sebelumnya toko ini telah
menggunakan media promosi seperti postingan di media sosial instagram story dan
status whatsapp. Meskipun aktif mempromosikan produk di media sosial, pemilik
menyadari perlu adanya pendekatan yang lebih unik dan menarik. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan video animasi 2D dengan teknik Flat Design sebagai
media promosi yang efektif. Berdasarkan wawancara, Toko Songket H. Cek Aleh
Aziz belum memiliki video animasi 2D untuk promosi. Metode pengembangan
yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan 6
tahap dan menggunakan teknik kuesioner. Responden penelitian ini berjumlah 4
ahli dan 50 masyarakat umum yang diperoleh dari kuesioner online. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa sikap 4 responden ahli terhadap teknik flat
design pada animasi video promosi songket Palembang adalah 83% dan berada di
kategori “Sangat Setuju” serta sikap 50 responden masyarakat umum adalah

89,44% dan berada di kategori “Sangat Setuju”.

Kata kunci : Animasi 2D Video Promosi Songket, Flat Design, Adobe After Effect, MDLC
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ABSTRACT

IMPLEMENTASI ANIMASI 2D MENGGUNAKAN TEKNIK FLAT DESIGN
DALAM PEMBUATAN VIDEO PROMOSI UMKM SONGKET PALEMBANG

(Raden Ayu Aisyah Lutfiah, 2024, 91 Halaman)

The city of Palembang is known for its traditional fabric, such as songket, which
was once made from pure gold but now uses synthetic threads to be more
affordable. Small and medium-sized enterprises (SMEs) play a vital role in the
Indonesian economy. However, many SMEs face challenges in creating attractive
and effective promotional videos due to limited resources and technical
knowledge. Toko Songket H. Cek Aleh Aziz, an SME in Palembang, has
previously used promotional media such as Instagram stories and WhatsApp status
posts. Although actively promoting products on social media, the owner realized
the need for a more unique and engaging approach. This study aims to develop a
2D animation video using the Flat Design technique as an effective promotional
medium. Based on interviews, Toko Songket H. Cek Aleh Aziz has not yet used
2D animation videos for promotion. The development method used is the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) with 6 stages and utilizes
questionnaires. The respondents of this study consisted of 4 experts and 50 general
public members obtained from online questionnaires. The results of this study
show that the attitude of the 4 expert respondents towards the flat design technique
in the promotional animation video of Palembang songket is 83%, categorizing it
as "Strongly Agree," while the attitude of the 50 general public respondents is
89.44%, also in the "Strongly Agree" category.

Keywords : 2D Animation Songket Promotional Video, Flat Design,Adobe After Effect,
MDLC
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