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ABSTRAK 

Keterlibatan politik dalam negara demokratis mencerminkan pelaksanaan yang efektif dari 

bentuk pemerintahan terbesar, yang dikenal sebagai "kedaulatan rakyat". Ini tercermin dalam 

partisipasi mereka dalam proses demokrasi seperti pemilihan umum. Rakyat memperhatikan, 

memahami, dan ikut serta dalam urusan nasional, seperti yang ditunjukkan oleh peningkatan 

berkelanjutan dalam keterlibatan politik. Di sisi lain, rendahnya tingkat partisipasi politik 

umumnya mengindikasikan kurangnya minat atau perhatian terhadap isu-isu nasional. 

Tindakan untuk tidak memberikan suara (disebut juga sebagai golput) mencerminkan 

kurangnya partisipasi politik masyarakat. Dalam persiapan untuk pemilihan demokratis 2024, 

penting untuk mencatat bahwa perancangan Animasi dan Simulasi Virtual Rumah Pintar 

Pemilu untuk Pemilih Muda 2024 memiliki signifikansi yang besar. Hal ini dikarenakan 

program Rumah Pintar Pemilu bertujuan untuk memberikan edukasi kepada masyarakat 

tentang pentingnya pemilu dan konsep demokrasi. 

 

Kata Kunci: Multimedia, Animasi 2D, Virtual Simulasi 3D, Pemilu, Golongan Putih, Pemilih 

Muda 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Keberhasilan pelaksanaan suatu Pemilihan Umum (Pemilu) dapat dinilai dari sudut 

pandang sejauh mana aspek demokratisnya terwujud dalam proses 

penyelenggaraannya. Salah satu indikator demokrasi dalam penyelenggaraan Pemilu 

adalah tingkat partisipasi masyarakat. Isu partisipasi merupakan topik yang kerap 

diperbincangkan dalam analisis politik kontemporer. Hal ini erat kaitannya dengan 

sistem politik demokratis yang menekankan bahwa kekuasaan berasal dari rakyat. 

Akibatnya, tingkat partisipasi yang rendah dianggap sebagai hal yang kurang 

menguntungkan dalam suatu negara demokratis. 

Bentuk partisipasi masyarakat dalam pelaksanaan Pemilu dapat tercermin dalam 

berbagai kegiatan, misalnya terlibat dalam aktivitas partai politik sebagai anggota atau 

pengurus, serta aktif dalam menyebarkan informasi terkait pemilihan kepada 

masyarakat. Hal ini juga mencakup peran dalam memberikan suara pada saat tahap 

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) sebagai 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.  

Dalam pembaruan data hingga Juni 2022, Komisi Pemilihan Umum (KPU) telah 

mengarsipkan informasi bahwa jumlah individu yang telah terdaftar dalam Data 

Pemilih Berkelanjutan (DPB) untuk Pemilu 2024 mencapai angka 190.022.169 orang. 

Diharapkan jumlah ini akan terus bertambah seiring dengan mendekatnya tahun 2024, 

yang akan menjadi tahun pelaksanaan pemilihan umum serentak di Indonesia. 

Berdasarkan analisis yang dilakukan oleh Center for Strategic and International 

Studies (CSIS), terlihat bahwa pemilu 2024 akan mengalami peningkatan signifikan 
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dalam jumlah pemilih muda. Pemilih muda diperkirakan akan meningkat sekitar 60% 

dari total jumlah pemilih secara keseluruhan. 

Melihat data yang dicatat oleh KPU pada pemilu 2019, terlihat bahwa jumlah pemilih 

muda sudah mencapai kisaran antara 70 juta hingga 80 juta individu dari total 193 juta 

pemilih. Angka ini memberikan gambaran nyata mengenai peran berpengaruh yang 

dimainkan oleh pemilih muda dalam menentukan hasil pemilu. Namun, kendati 

demikian, terdapat isu yang mungkin timbul sehubungan dengan partisipasi para 

pemilih muda dalam pemilu, yakni potensi mereka untuk menjadi kelompok "golput" 

pada 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. 

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 
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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?  

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, disertai 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 visual. Simulasi 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 

Tujuan 

Adapun tujuan dari penulisan skripsi ini adalah: 
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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 

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. 

3. Dapat meningkatkan kesadaran pemilih muda terkait kandidat pilihannya. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan terkait penelitian yang akan dilakukan akan ditulis sebagai 

berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Dalam Bab I Pendahuluan akan menjelaskan informasi umum terkait latar 

belakang penelitian, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian, serta sistematika penulisan 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada Bab II Tinjauan Pustaka akan menjelaskan terkait penelitian terdahulu 

serta teori mengenai multimedia, animasi 2D, virtual simulasi 3D, dan software 

yang digunakan selama proses pembuatan sistem. 

3. BAB III METODE PENELITIAN  

Pada Bab III Metode Penelitian akan menjelaskan terkait metode penelitian 

yang digunakan dalam pengumpulan data, tahapan yang dilakukan dalam 

penelitian, serta objek penelitian. 

4. 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  

5. 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.  

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

berguna untuk membantu pembelajaran, seperti Animasi 2D dalam bentuk 

Motion Graphics dan simulasi ruang 3D.  

3. Animasi 2D menyajikan informasi tentang Rumah Pintar Pemilu dan 

mendorong para pemilih 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 

Illustrator untuk membuat aset 2D dan SketchUp untuk membuat model 3D. 

4. 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 pengembangan penelitian dalam animasi dan simulasi Rumah Pintar 

Pemilu selanjutnya adalah untuk memperluas aksesibilitas platform. Saat ini, aplikasi 

hanya tersedia untuk perangkat Android; oleh karena itu, penting untuk memperluas 

cakupan dengan mengembangkan versi yang dapat dioperasikan pada perangkat iOS 

juga. Selain itu, dalam pengembangan karakter dalam video grafik bergerak, ada 

peluang untuk memberikan peran yang lebih beragam dan persuasif kepada karakter 

tersebut, dengan tujuan meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan pengguna.  

Tidak hanya itu, untuk membuat simulasi rumah inovatif semakin menarik, upaya 

dapat dilakukan untuk meningkatkan aspek visual dan pengalaman bermain agar 

tampilan permainan lebih menghibur dan menarik. Dalam penggunaan platform ini, 

sangat penting untuk memiliki strategi jangka panjang. Pertimbangkan perencanaan 

pemasaran yang komprehensif untuk memastikan bahwa platform dapat diakses di 

seluruh wilayah Indonesia. Selain itu, persiapkan juga rencana pembaruan konten 

materi mengenai pemilu untuk periode mendatang dengan matang. Hal ini bertujuan 

untuk menjaga kesuksesan jangka panjang platform dengan tetap memberikan 

informasi yang relevan dan up-to-date kepada masyarakat. 
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