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ABSTRAK

IMPLEMENTASI ANIMASI 2 DIMENSI LAYANAN ASPIRASI DAN
PENGADUAN ONLINE RAKYAT (LAPOR!) DI DINAS KOMUNIKASI DAN
INFORMATIKA KOTA PALEMBANG

(Elin Wulandari, 2020, 98 Halaman )

Kurangnya informasi tentang wadah yang menampung aspirasi dan
pengaduan masyarakat yang tepat dan langsung berhubungan dengan pemerintah
pusat serta bersifat satu pintu. Oleh karena itu, cara penyampaian informasi secara
jelas, benar dan menarik sangat dibutuhkan oleh masyarakat. Maka dengan adanya
animasi 2 dimensi tentang aplikasi Layanan Aspirasi dan Pengaduan Online Rakyat
(LAPORY!) ini bertujuan agar dapat memberikan informasi yang lebih mudah
dipahami oleh masyarakat. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan
multimedia Luther (concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution). Pada tahap testing dibagi menjadi 3 (tiga) tahap pengujian. Pertama,
pengujian secara teknik yaitu menguji apakah animasi itu sudah berjalan sesuai
dengan apa yang diharapkan. Kedua, pengujian terhadap Petugas Dinas
Komunikasi dan Informatika Kota Palembang. Ketiga, pengujian terhadap 50
Responden (admin LAPOR! di Kota Palembang, ahli video/animasi dan
masyarakat umum) untuk menguji apakah video layak dipublikasikan kepada
masyarakat. Hasil video animasi ini telah diterima oleh pihak Dinas Komunikasi
dan Informatika Kota Palembang untuk mensosialisasikan media informasi yang
edukatif kepada masyarakat tentang aplikasi LAPOR!. Berdasarkan hasil dari
pengujian oleh petugas Dinas Komunikasi dan Informatika Kota Palembang dan
Responden, dapat disimpulkan bahwa video animasi 2 dimensi tentang Aplikasi
LAPOR! dapat memberikan informasi yang mudah dimengerti dan layak
dipublikasikan kepada masyarakat.

Kata Kunci : Animasi, Animasi 2D, LAPOR!, dan Pengaduan Online.



ABSTRACT

THE IMPLEMENTATION OF 2D ANIMATIONON "LAYANAN ASPIRASI
DAN PENGADUAN ONLINE RAKYAT (LAPORI!)" AT DEPARTMENT OF
COMMUNICATION AND INFORMATICS OF PALEMBANG CITY

(Elin Wulandari, 2020, 98 Pages)

The lack of information on forums that properly accommodate community
aspirations and complaints and which deal directly with the central government and
one door. Therefore, information needs to be conveyed in a clear, correct and
attractive manner to the public. So with the 2-dimensional animation of Layanan
Aspirasi dan Pengaduan Online Rakyat (LAPORY), It aims to provide information
that is easier for the public to understand. The multimedia development method
used in this research was Luther's multimedia development method (concept,
design, collection material, and production). This research is divided into 3 (three)
parts. First, technical testing to test if the animation works as expected. Second,
testing the officers of Department of Communication and Informatics of Palembang
City. Third, testing 50 respondents (admin LAPOR! In Palembang City, video /
animation experts and the general public) for knowing the feasible of the animation
video for given to the citizen. The results of this animated video have been received
by Department of Communication and Informatics of Palembang City to be
disseminated as a medium for information and education to the public about
LAPOR! Application. Based on the results of animation video by officers of the
Department of Communication and Informatics of Palembang City and by the
respondents, we can be concluded that the 2-dimensional animated video about
LAPOR! can provide information that is easy to understand and suitable for
publication to the public.

Keywords: Animation, 2D Animation, LAPOR!, and Online Complaints.
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