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INTISARI 

 

 

 
Perkembangan teknologi penyajian informasi semakin pesat dengan adanya 

berbagai macam media penyajian yang memiliki keunikan dan keunggulan masing- 

masing. Penggunaan motion graphic dalam penyajian informasi juga semakin 

populer dan menarik perhatian sebagai media promosi yang efektif bagi 

masyarakat. Dalam motion graphic, semua elemen multimedia seperti gambar, 

suara, teks, dan animasi digabungkan untuk menciptakan informasi yang menarik 

dan menghibur, sehingga audiens lebih tertarik dengan informasi yang disajikan. 

 

Bawaslu Kabupaten Sleman adalah Badan Pengawas Pemilihan Umum 

Daerah yang bertugas mengawasi penyelenggaraan pemilu di seluruh wilayah 

Kabupaten Sleman. saat ini Bawaslu sedang mempersiapkan program pemilihan 

umum 2024 , adapun masalah yang dihadapi saat ini penyampain informasi terkait 

pelayanan masyarakat masih berbentuk gambar atau poster, Kurangnya SDM yang 

memiliki kemampuan dalam pembuatan content creator maupun dalam mengelola 

admin dari media sosial Bawaslu, sehingga objek promosi yang disampaikan 

menjadi kurang menarik. Dengan membuat video iklan berjudul “Pelaporan 

Pelanggaran Pemilu” menggunakan teknik motion graphic, diharapkan dapat 

meningkatkan daya tarik masyarakat dan mempermudah memahami informasi 

yang disampaikan. 

 

 

Kata kunci: Motion Graphic, Informasi, Video , Bawaslu, Masyarakat 
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ABSTRACT 

The development of information presentation technology is increasingly 

rapid with the existence of various kinds of presentation media that have their own 

uniqueness and advantages. The use of motion graphics in presenting information 

is also increasingly popular and attracts attention as an effective promotional 

media for the community. In motion graphics, all multimedia elements such as 

images, sound, text, and animation are combined to create interesting and 

entertaining information, so that the audience is more interested in the information 

presented.Bawaslu Sleman Regency is a Regional Election Supervisory Agency in 

charge of overseeing the implementation of elections throughout the Sleman 

Regency area. currently Bawaslu is preparing for the 2024 general election 

program, as for the problems faced at this time the delivery of information related 

to community services is still in the form of pictures or posters, lack of human 

resources who have the ability to make content creators and in managing the admin 

of Bawaslu's social media, so that the promotional objects delivered are less 

attractive. By making a Motion Graphic animation video "Election Violation 

Reporting" it is hoped that it can increase public appeal and make it easier to 

understand the information conveyed. 

 
 

Keywords: Motion Graphic, information, video, Bawaslu, Community 


