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INTISARI

Daya tarik masyarakat dalam pemilihan dimasa pandemi saat ini menurun
karena masyarakat masih menganggap pandemi Covid-19 adalah hal yang serius
dan memiliki resiko, oleh karena itu Pemerintah dan KPU telah membuat dan
menerapkan peraturan protokol kesehatan untuk Pilkada serentak 2020. Untuk itu
Pemerintah Kabupaten Boyolali dibantu oleh Diskominfo menginfokan kepada
masyarakat tentang hal — hal baru yang akan diterapkan pada saat pemilihan melalui
media berbentuk animasi 2 Dimensi.

Dalam pembuatan animasi 2D, dilakukan pengumpulan data melalui KPU
dan dibuat poin-poin penting untuk di animasikan. Setelah itu penulis membuat
modeling karakter, storyline dan storyboard untuk diajukan ke pihak Diskominfo.
Kemudian setelah disetujui, langkah selanjutnya membuat karakter, dan
background menggunakan aplikasi PaintTool Sai dan Adobe Photoshop.
Pembuatan animasi ini menggunakan cara frame by frame, kemudian disusun dan
menambahkan dubbing serta sound effect menggunakan Adobe Premier Pro, dan
Adobe After Effect.

Dari rancangan ini kami menghasilkan Animasi 2D mengenai pemilihan
Pilkada dimasa pandemi yang diharapkan mudah dipahami dan diterima oleh
masyarakat.

Kata kunci: Pandemi, pilkada, animasi, adobe
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ABSTRACT

The public's interest in elections during the current pandemic is decreasing
because people still consider the Covid-19 pandemic to be a serious and risky
matter, therefore the Government and the KPU have made and implemented health
protocol regulations for the 2020 simultaneous regional elections. Because of that,
boyolali regional government and Diskominfo introduces to publlic about new
things that will be applied for the election through 2-dimensional animation media.

In making 2D animation, data is collected through the KPU and important
points are made to be animated. After that writer created character modeling and
storyboards for the submission to.Diskominfo. Then after being approved, the next
step is to create a character and background using PaintTool Sai and Adobe
Photoshop application. this animation is made using frame by.frame, then compiled
and added dubbing as well as sound effects using Adobe Premier Pro and Adobe
After Effects.

From this design, we produce a 2D animation regarding the election of
regional head election during the pandemic which is expected to be easily
understood by the public.

Key words: Pandemic, local election, animation, adobe
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