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Nama . Inatsa Dalila Aulia
NIM ;1907433009
Jurusan / Program Studi : Teknik Informatika dan Komputer / Teknik

Multimedia-Digital
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Nama . Inatsa Dalila Aulia

NIM : 1907433009

Jurusan / Program Studi . Teknik Informatika dan Komputer /Teknik

Multimedia Digital
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Politeknik Negeri Jakarta Hak'Bebas Royalti Non - Eksklusif atas karya ilmiah saya
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“PEMBUATAN 2D ANIMASI DAN 3D VIRTUAL SIMULASI DARI RUMAH
PINTAR PEMILU UNTUK PEMILIH MUDA PADA PEMILU 2024~

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan)..Dengan Hak Bebas Royalti Non —
Eksklusif ini Politeknik Negeri Jakarta Berhak menyimpan, mengalihmediakan /
formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data (database), merawat, dan
mempublikasikan skripsi saya tanpa meminta.. izin® dari saya selama tetap
mencantumkan nama saya sebagai penulis/ pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Depok, 25 Agustus 2023

Yang membuat-pernyataan
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(Inatsa Dalila Aulia)
NIM 190743309
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ABSTRAK

Keterlibatan politik negara demokratis adalah tanda bahwa rakyat secara efektif menjalankan
bentuk kekuasaan negara terbesarnya, yang dikenal sebagai "kedaulatan rakyat”, yang
ditunjukkan dengan partisipasi mereka dalam acara-acara demokrasi (pemilihan umum).
Rakyat memantau, memahami, dan berpartisipasi dalam urusan nasional, terlihat dari
keterlibatan politik yang terus meningkat. Di sisi lain, tingkat keterlibatan politik yang rendah
biasanya mencerminkan tingkat minat atau rasa hormat yang lebih rendah terhadap isu-isu
nasional. Sikap golput (golongan putih atau_nen-voting)«merupakan cerminan rendahnya
tingkat keterlibatan politik masyarakat.~Sikap ini perlu.dideklarasikan dalam rangka
mempersiapkan pesta demokrasi 2024 karena itu adanya perancangan‘Animasi dan Simulasi
Virtual Rumah Pintar Pemilu.untuk Pemilih Muda 2024 ni penting untuk dilakukan karena
Rumah Pintar Pemilu merupakan program yang dijalankan untuk mengedukasikan kepada
masyarakat mengenai pemilu dan demokrasi.

Kata Kunci: Multimedia, Animasi 2D, Virtual Simulasi 3D, Pemilu, Golongan Putih, Pemilih
Muda
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Keberhasilan suatu Pemilihan Umum (Pemilu) dapat dilihat dari tingkat
demokratisnya pelaksanaan penyelenggaraan... pemilihan tersebut. Indikator
penyelenggaraan pemilu yang demokratis salah satunya adalah“tingkat partisipasi di
masyarakat. Partisipasi merupakan masalah yang sering dibahas dalam analisis politik
modern. Ini berkaitan'erat dengan adanya sistem politik demokrasi yang menekankan
kedaulatan berada ditangan rakyat:/Akibatnya tingkat partisipasi yang rendah dianggap
kurang baik dalam negara demokrasi. Bentuk partisipasi ‘masyarakat dalam
penyelenggaraan pemilu dapat ditmplementasikan dalam beberapa kegiatan seperti
mengikuti kegiatan partai politik baik sebagai anggota maupun pengurus yang ikut
aktif dalam pemberian informasi.kepemiluan kepada masyarakat termasuk kegiatan

pemberian suara pada saat pelaksanaan pemungutan suara.

Rumah Pintar Pemilu (RPP) adalah sebuah.wadah baru yang dibuat oleh Komisi
Pemilihan Umum (KPU) untuk memperkenalkan Komisi Pemilihan Umum (KPU)
kepada masyarakat. Dengan adanya Rumah Pintar Pemilu (RPP) ini masyarakat dapat
menjadikan Komisi Pemilihan. Umum (KPU) sebagal sumber informasi dan sumber
ilmu tentang Demokrasi dan Kepemiluan. Rumah Pintar Pemilu (RPP) juga didukung
oleh keberadaan ruang visualisasi, ruang. simulasi, ruang diskusi, dan perpustakaan

yang nyaman dan sangat memadai:

Berdasarkan pemutakhiran data hingga Juni 2022, Komisi Pemilihan Umum (KPU)
mencatat ada sebanyak 190.022.169 orang yang termasuk ke dalam Data Pemilih
Berkelanjutan (DPB) untuk-RPemilu 2024."Jumlah ini akan terus bertambah hingga
2024 karena dilaksanakannya pemilu serentak. Center for Strategic and International
Studies (CSIS) menganalisis pada pemilu 2024, jumlah pemilih muda akan meningkat.
Pemilih pemuda akan meningkat sebanyak 60% dari total pemilih. Dilihat dari data
KPU pada pemilu 2019, jumlah pemilih muda sudah mencapai 70 juta - 80 juta jiwa
dari 193 juta pemilih. Data ini menunjukkan bahwa pemilih muda memiliki pengaruh
besar terhadap hasil pemilu. Namun, persoalan lain yang bisa terjadi pada

12
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keikutsertaan para pemilih muda dalam pemilu, mereka berpeluang menjadi

penyumbang “golput” dalam pemilu 2024.

Golongan putih “golput” mewakili keputusan rakyat untuk tidak memilih dalam
pemilihan. Fenomena golput merupakan bagian yang tidak dapat dipisahkan dari suatu
negara yang menganut sistem pemerintahan.demokrasi. Beberapa alasan mengapa
orang tidak mengundi adalah kurang.pemahaman mengenai._pendidikan politik.
Berdasarkan data dari Lingkaran Survei Indonesia (LSI), persentase golput pada
pemilu 2019 menurun dibandingkan dengan periode sebelumnya.. Tabel 1.1

menggambarkan persentase angka.golput dari pemilu tahun 2004 hingga 2019.

30,24%
27,45%

23.20%

19,24%

2004 2009 2014 2019
Election in Indonesia (year)

Gambar 1. 1 Angka golput dari pemilu tahun 2004 hingga 2019.

Golput menjadi tantangan yang mesti ditekan demi peningkatan partisipasi melalui
pendidikan politik. Untuk pemilu. 2024 angka golput dapat terus diturunkan jika
dilakukannya pendidikan politik, terutama kepada pemilih muda agar menjadi pemilih
cerdas. Dalam pendidikan politik tersebut juga harus diberikan pemahaman dan

keterampilan teknis pencoblosan.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah pada penulisan skripsi ini
adalah:

1. Apakah Rumah Pintar Pemilu dapat diimplementasikan secara virtual?

2. Bagaimana cara mengedukasi masyarakat tentang Rumah Pintar Pemilu secara

virtual?

13
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3. Bagaimana cara meningkatkan partisipasi pemilih muda dalam pemilu 2024?

1.3 Batasan Masalah

Lingkup sistem untuk “Animasi dan Simulasi Virtual dari Rumah Pintar Pemilu 2024”
adalah menciptakan informasi terkait Rumah Pintar Pemilu dan pemilu dalam bentuk
2D animasi menggunakan After Effect, disertali.dengan-simulasi virtual rumah pintar
pemilu itu sendiri dalam bentuk.3D.menggunakan Unreal Engine yang menyajikan
gambaran tata ruang rumah_pintar pemilu secara realistis. Terdapat.empat ruangan
utama dalam rumah pintar pemilu yaitu ruang display, ruang simulasi,ruang
pertemuan dan‘ruang audio visualsSimulasi virtual rumah pintar pemilu ini akan
menampilkan informasi demokrasi tentang pemilihan umum yang ada pada setiap
dinding ruang display dan juga terdapat animasi 2D pada ruang audio visual yang
berisi-ajakan serta himbauan untuk para pemilih - muda agar menggunakan hak
suaranya pada pemilihan umum..2024. Karena simulasi ‘ini bertujuan untuk
mengembangkan sebuah program di mana dapat membantu KPU dalam mengurangi
indeks golput dan meningkatkan partisipasi pemilih muda pada pemilu 2024. Sehingga
diharapkan para pemilih muda dapat belajar dan memahami. tentang pemilu
menggunakan sebuah animasi 2D dan simulasi virtual 3D.dengan hasil akhir berupa
video (MP4) dan aplikasi (.apk) android yang. dapat mereka akses dimanapun dan

kapanpun.

1.4 Tujuan dan Manfaat

1.4.1 Tujuan
Adapun tujuan dari penulisan skripsi ini adalah:

1. Membuat media virtual agar pemilih muda dapat mempelajari dan memahami
simulasi Rumah.Pintar Pemilu (RPP).dalam.bentuk-animasi dan virtual
Interaktif.

2. Membuat media virtual agar pemilih muda dapat mempelajari tata cara
mengikuti pemilihan umum (Pemilu) dalam bentuk animasi

1.4.2 Manfaat

Adapun manfaat dari penulisan skripsi ini adalah:
1. Dapat meningkatkan partisipasi pemilih muda pada pemilu 2024.
2. Dapat menurunkan angka golput pada pemilu 2024.

14
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15

3. Dapat meningkatkan kesadaran pemilih muda terkait kandidat pilihannya.
1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan terkait penelitian yang akan dilakukan akan ditulis sebagai
berikut:

BAB | PENDAHULUAN

Dalam Bab | Pendahuluan _akan menjelaskan informasi~umum terkait latar
belakang penelitian, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat
penelitian, serta.sistematika penulisan

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada'Bab Il Tinjauan Pustaka akan menjelaskan terkait penelitian terdahulu
sertateori mengenai multimedia, animasi 2D, virtual simulasi 3D, dan software
yang digunakan selama proses pembuatan sistem.

BAB |1l METODE PENELITIAN

Pada Bab Il Metode Penelitian akan menjelaskan terkait metode penelitian
yang digunakan dalam pengumpulan data, tahapan yang dilakukan dalam
penelitian, serta objek penelitian:

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Bab IV Hasil dan Pembahasan akan menjelaskan terkait proses
perancangan dan pembuatan sistem, implementasi, serta analisis dari pengujian
yang dilakukan

BAB V PENUTUP

Pada Bab V Penutup akan mencakup kesimpulan terkait penelitian ini, serta
saran singkat untuk pengembangan selanjutnya
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan dari penelitian ini yang telah dilakukan sebelumnya, maka terdapat

beberapa kesimpulan yang didapat. Kesimpulan tersebut.adalah sebagai berikut:

1. Rumah Pintar Pemilu~(RPP) adalah platform yang dibuat oleh Komisi

Pemilihan Umum (KPU) untuk mendekatkan Komisi Pemilihan Umum (KPU)
di semua tingkatan dengan para pemangku kepentingan pemilu dan masyarakat
umum. Setiap warga negara dapat mengunjungi RPP. dan menggunakan RPP
sebagai sumber informasi serta pengetahuan tentang demokrasi dan pemilihan
umum. RPP juga didukung oleh .ruang ‘pameran, ruang simulasi, ruang
visualisasi, dan taman diskusi. Dengan dibuatnya simulasi dan animasi Rumah
Pintar Pemilu (RPP) ini dapat membantu setiap warga negara khusus nya para
pemilih muda untuk dapat mengenal RPP kapanpun dan.dimanapun karena

aplikasi ini dapat diakses jauh menggunakan mobile android.

. Aplikasi Rumah Pintar Pemilu (RPP) menyediakan beberapa fitur yang dapat

berguna untuk membantu pembelajaran, seperti Animasi 2D dalam bentuk

Mation Graphics dan simulasi ruang 3D.

. Animasi 2D menyajikan informasi tentang Rumah Pintar Pemilu dan

mendorong para pemilin muda untuk tidak Golput dalam pemilu 2024.
Simulasi 3D membantu masyarakat belajar tentang bangunan Rumah Pintar
Pemilu secara virtual untuk menarik minat orang datang secara fisik. Simulasi
Rumah Pintar Pemilu dikembangkan menggunakan beberapa alat, yaitu/Adobe
Ilustrator untuk membuat.aset 2D dan SketchUp untuk membuat model 3D.

Penggunaan Unreal Engine*5-menghadirkan-pengalaman visual yang
mendalam, memungkinkan pemain untuk merasakan secara nyata atmosfer dan
detail lingkungan Rumah Pintar Pemilu. Hal ini juga menciptakan daya tarik
visual yang lebih besar, menjadikan permainan ini lebih menarik bagi berbagai

kalangan.
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5.2 Saran

Saran untuk penelitian animasi dan simulasi Rumah Pintar Pemilu selanjutnya yaitu
aplikasi saat ini hanya dapat dioperasikan dengan perangkat Android, diharapkan
Rumah Pintar Pemilu juga dapat digunakan untuk perangkat iOS. Karakter dalam
video grafik bergerak dapat ditambahkan dan..diberi lebih banyak peran untuk
memberikan rasa persuasif dan interaktivitas. Simulasi.rumah inovatif dapat dibuat
lebih menarik sehingga tampilan-permainan terlihat lebih menyenangkan. Dalam
memanfaatkan platform ini, kita juga perlu memiliki rencana jangka. panjang.
Pertimbangkan strategi pemasaran untuk dapat di distribusikan setiap daerah. di
Indonesia serta pembaruan konten materi mengenai pemilu untuk periode selanjutnya
harus dipersiapkan dengan matang agar dapat membantu dalam menjaga kesuksesan

jangka panjang platform ini.
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