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INTISARI 

 

Pembuatan Motion Graphic Alur Pengajuan Permohonan Penyelesaian 

Sengketa Proses Pemilu Pada Bawaslu Kab.Sleman ini dilatar belakangi oleh 

tingginya persaingan di berbagai sektor yang bersentuhan langsung dengan 

kebutuhan masyarakat karena pada masa ini masyarakat dituntut untuk hidup 

berdampingan dengan teknologi, menguasai dan memanfaatkan teknologi. 

Berdasarkan hasil wawancara dari pihak Bawaslu Kabupaten Sleman bahwa 

penggunaan platform media cetak lainnya sudah dilakukan tetapi kurang cepat 

untuk menyampaikan informasi dengan media digital.  

Dengan adanya masalah di atas, penulis menyelesaikan masalah tersebut 

dengan solusi dibuatnya video sosialisasi menggunakan teknik motion graphic. 

Penyampaian informasi menggunakan video sosialisasi yang dapat dengan mudah 

menyebar di media digital, masyarakat khususnya peserta pemilihan umum jika 

nantinya memiliki sengketa dapat melihat dan memahami alur dengan mudah. 

metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D). 

Tahapan dalam proses penelitian ini meliputi analisis fungsional dan non 

fungsional. Tahap pra produksi yang meliputi ide dan konsep, pembuatan naskah, 

pembuatan flowchart dan storyboard. Tahap Produksi dilakukan menggunakan 

software Adobe Ilustrator dan Adobe Affter Effect. Media yang dibuat divalidasi 

oleh ahli media dan ahli materi, kemudian dianalisis dengan deskriptif kuantitatif.  

Hasil penelitian yaitu (1) produk yang dibuat berupa video motion graphic 

tentang Pembuatan Motion Graphic Alur Pengajuan Permohonan Penyelesaian 

Sengketa Proses Pemilu Pada Bawaslu Kab. Sleman dengan file ekstensi *.mp4 

yang dapat dibuka pada komputer, laptop atau handphone, (2) dihasilkannya media 

video sosialisasi dengan kelayakan berdasarkan dari ahli materi dan ahli media 

diperoleh hasil valid dan layak dengan persentase 100%, sehingga dapat digunakan 

dan diuji cobakan kepada peserta pemilu. 

 

Kata kunci: sengketa pemilu, motion graphic, kelayakan 
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ABSTRACT 

 

The background for making this motion graphic is the process of submitting 

requests for election process dispute resolution at the Sleman Regency Bawaslu due 

to high competition in various sectors that are in direct contact with the needs of the 

community because at this time people are required to live side by side with 

technology, master and utilize technology. Based on the results of interviews from 

the Sleman Regency Bawaslu that the use of other print media platforms has been 

carried out but it is not fast enough to convey information with digital media. 

With the problems above, the author solves the problem with the solution 

of making socialization videos using motion graphic techniques. Submission of 

information using socialization videos that can easily be spread on digital media, 

the public, especially general election participants, if they later have disputes, can 

see and understand the flow easily. the research method used is research and 

development (R&D). The stages in this research process include functional and 

non-functional analysis. The pre-production stage which includes ideas and 

concepts, writing scripts, making flowcharts and storyboards. The production stage 

is carried out using Adobe Illustrator and Adobe After Effects software. The media 

that was made was validated by media experts and material experts, then analyzed 

with quantitative descriptive. 

The results of the research are (1) the product is made in the form of a 

motion graphic video about Making a Motion Graphic Flow for Submission of 

Requests for Dispute Settlement of the General Election Process at Bawaslu of 

Sleman Regency with the file extension *.mp4 which can be opened on a computer, 

laptop or mobile phone, (2) the resulting media socialization video with eligibility 

based on material experts and media experts obtained valid and feasible results with 

a percentage of 100%, so that it can be used and tested on election participants. 

 

Keywords: general election disputes, motion graphics, eligibility 

 


