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ABSTRACT

UMKM are business entities run by individuals, households, or small business
groups that play a vital role in boosting and growing the public economy.
However, they currently face various obstacles, such as limitations in capability,
talent, expertise, human resource management, entrepreneurship, marketing,
and financial management. In response to these pressing challenges, the
animated short film "Level Up Kedai Bu Emi" is presented to represent culinary
MSMEs facing similar issues—possessing high-quality products but lacking a
strong branding strategy. By implementing the Digital Cut-Out technique and
utilizing a digital rigging system (digital bones) on character assets that have
been carefully layered and separated by body parts, this method allows
animators to produce dynamic, consistent, natural, and expressive movements
within a relatively shorter production time. Through this approach, the author
utilizes a 2D animated film to engage the audience, particularly MSME owners,
by offering visual storytelling and relatable daily-life narratives aimed at
motivating them to actively promote their businesses through social media.

Keywords: 2D Animation, Digital Cut-Out Technique, Rigging, MSME
ABSTRAK

UMKM ialah salah satu jenis usaha atau bisnis yang dijalankan oleh
perseorangan, rumah tangga, maupun badan usaha kecil dalam peningkatan
dan pertumbuhan ekonomi masyarakat. Namun saat ini, Kemampuan, bakat,
keahlian, manajemen sumber daya manusia, kewirausahaan, pemasaran,
dan keuangan menjadi contoh hambatan tersebut. Bersamaan dengan urgensi
tersebut, film pendek animasi Level Up Kedai Bu Emi, hadir sebagai
representasi dart UMKM kuliner yang memiliki permasalahan serupa di mana
mereka memiliki kualitas produk yang baik namun tidak dibarengi dengan
strategi branding yang kuat. Dengan menerapkan teknik Digital Cut-Out, dan
menggunakan sistem rigging atau tulang digital pada aset karakter yang telah
di layering atau dipisahkan tiap bagian tubuhnya. Sehingga memungkinkan
animator untuk menghasilkan gerakan yang dinamis, konsisten, natural dan
ekspresif dengan waktu produksi yang relatif lebih singkat. Melalui
pendekatan ini, penulis menggunakan film animasi 2D untuk para penonton
terkhususnya pelaku UMKM yang disuguhkan dengan visual storytelling,
juga cerita kehidupan sehari-hari yang akan memotivasi para penonton dalam
meningkatkan semangat dalam melakukan promosi melalui media sosial.

Kata Kunci : Animasi 2D, Teknik Digital Cut-Out, Rigging, UMKM
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