BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pemilu adalah pilar penting dalam sistem demokrasi. di mana masyarakat
memiliki hak untuk memilih wakil mereka dalam mengambil kebijakan negarn
Pemilu di Indonesia disdakan setiap lima tahun sekali, melibatkan jutaan pemilih.
Namun, tantangan yang dihadapi adalah tingkat partisipasi pemilih yang rendah,
terutama di kalangan Pmmllh muda duhuhﬁthumai vang rentan. Faktor-faktor
seperti kurangnya pemahiman fentang partisipasi politik, ketidaktahuan tentang
calon dan program politik, serta keengoanan lerlibat datam proses politik, menjadi
hambatan dalam meningkatkan partisipasi yang akif [1]. '

Memasuki era digital vang semakin maju, peran media massa dan teknologi
informasi telsh menjadi bagian integral dalam kehidupan masyvarakat. Media massa
memiliki pengaruh bessr dalam membentuk opini dan persepsi masyarakat
terhw bﬂ,!hgm isu, termosuk Pemile. Namun, dengan pﬂum p]u'[hl:u
Konsamsi media dan peningkaton penggunaan media digital, dlpﬂﬂukm.pnmbi
yang inovatif dalam menyampaikan pesan-pesan politik kepada masyarakat [2]

Penggunaan animasi 30 sebagai media sosinlisasi Pemilu dapat menjadi
aematif yang menark dan efektif. Animasi 3D memiliki potensi unfuk
menyampaikan pesan-pesan politik secara visual yang menarik dan dapat
memengaruhi emosi serta pemahaman masyarakat (3], Dengan visualisasi yang
mimﬁﬁhwww animasi. 3!]“ menarik perhatian dan
memberikan pemahaman yang lebih baik terkat penfingnya partisipasi dalam
proses demokrasi melnlui_l’mﬂn.

Penelitian ini mengkaji proses pembuatan animasi 3D untuk sosialisas)
Pemilu 2024 dengan tujuan meningkatkan pemahaman masyarakat fentang
pentingnya parfisipasi politik. Diharapksn penelitian ini dapat memberikan
sumbangan dalam pengembangan stratem komunikasi politik yang inovatif, serta
mendorong partisipasi aktif masyarakat dalam proses demokrasi melalm Pemilu.
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12 Rumusan Masalah

Skripsi ini memiliki dua fokus utama, yakni pembuatan animasi 3D dan
pengaruhnya lerhadap pemahaman masyarakat dalam konteks sosialisasi Pemnilu
2024. Pertama, dalam konteks pembuatan animasi 3D, penelitian ini akan menggali
secara mendalam proses kreatif dan teknis yang terlibat, termasuk perangkat lunak.
teknologi, serta peran animator dan tim produksi. Kedua, dalam aspek pengaruh
pemahaman masyarakat, penelitian ini akan mengeksplomsi bagaimana animasi 3D
digunakan dalam upayn sosialisasi Pemily 2024, tujuan penggunaannys, dan
dampok vang dihasilkan lrrl:nd_'.ag._._ﬁnﬂ;t-. pemahaman masyarakat. Dengan
mempertimbangkan wL:thnJ:hﬁﬂlupomm latar belakang pendidikan, dan
eksposur terhadap medu smhi, skripsi it akan mencan jawaban apakah animasi
3D dupat efekiif meningkatkan pemahaman masyarakat terkait proses Pemilu, serta

apakah terdapat pﬂhadun jmlg signifikan dalam pemahaman masysrakat sebelum
dan setelah terpapar animasi 3D terkait Pemilu.

1.3 Batasan Masalah
Batﬁﬂﬂ'ﬂﬁnn:

1. Penelitian ini berfokus pada pembustan animasi 3D sebagai media sosialisasi
untuk Pemilu 2024. Tidak akan dibahas secara mendailam tentang aspek teknis
Spembitatan, animasi 3D, |

2. Anulisis penclitian terbatas pada pengaruh penggunann snimasi 3D dalam
mhm anm mw dan wﬁwmm Aspek lain
sepert persepsi atau siksp poliik fidsk skan dibshas.

i R.w pﬂlﬁm ‘adalah’ masyarakat umum dan penvelenggara Pemilu
(EPU). Tidak melibatkan partai politik,

4. Penclition difokuskan padn pengembangan satu animasi 3D sebagai contoh
sosialisasi Pemilu 2024, bukan pengembangan banyak animasi dengan topik
berbeda.

5. Pembuatan animasi 3D ini berdassrkon hasil wawancara dengan pihak KPU
Kabupaten Bolang Mongondow Utara.




14 Tujuan Fenelitian
Penelitian ini bertujuan untuk:
I. Membuat animasi 3D sebagai media sosialisasi untuk Pemilu 2024 kepada
masyakat.
2. Menilai pengaruh penggunaan animasi 3D dalam sosialisasi Pemilu terhadap
pemahaman dan partisipasi masyarakat.

i

3D sebaga media sosialisasi Pemilu untuk menin partisipasi pemilik.
Dapat mengimplementasikan strategi komunikasi politik yang lebih inovatif dan
memnarik melalui animasi 3D,

4, Manfaat bagi Peneliti Selanjutnya:



Menjadi referensi dan sumber pengetshuan bagi peneliti lain vang ingin
mengkaji penggunaan animasi 3D sebagai media sosialisasi dalam konteks
politik. Mendorong penelitian lebib lanjut dalum pengembangan media
(KPU) dan peneliti selanjutnya.

Bab yang berisi tentang analisis sistem. Analisis ini dilakukan untuk
mengetahui kebutuhan apa saja yang dibutuhkan dalam perancangan
film animasi 3D.

BAB IV Hasil dan Pembahasan



finishing. Di dalamnya terdini dari pembahasan proses produksi dan

BABV Penutup

penutup dari seluruh laporan yang akan disajikan
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