
 

 

PERANCANGAN  DAN  PEMBUATAN  VIDEO  INFOGRAFIS 

SOSIALISASI ANTI GOLPUT PADA KOMISI PEMILIHAN  

UMUM KOTA YOGYAKARTA 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Sahri Ramadhan 

15.12.8375 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2019



i 

 

PERANCANGAN  DAN  PEMBUATAN  VIDEO  INFOGRAFIS 

SOSIALISASI ANTI GOLPUT PADA KOMISI PEMILIHAN  

UMUM KOTA YOGYAKARTA 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Sistem Informasi 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Sahri Ramadhan 

15.12.8375 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2019 



 

 

ii 

 

 

 



 

 

iii 

 

  



 

 

iv 

 

PERNYATAAN 

 

  



 

 

v 

 

MOTTO 

 

Respond to your problem like a photographer, 

Who sees an object from many angles. 

 -Syahri R- 

 

Kita harus lebih takut kepada rasa takut itu sendiri, karena rasa takut 

menghilangkan akal sehat dan kecerdasan kita. 

 -Munir- 
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INTISARI 

 

Hingga kini fenomena golput kerap terjadi menjelang penyelenggaraan 

pemilu. D.I. Yogyakarta termasuk provinsi yang berhasil menurunkan angka golput 

sebesar 3,84% pada tahun 2014, dari 24,03% pada pemilu 2009 menjadi 20,16% di 

pemilu 2014. Sosialisasi yang dilakukan KPU DIY untuk meningkatkan partisipasi 

pemilih dalam pemilu dapat dikatakan berhasil. Oleh karena itu soslialisassi ke 

masyarakat sangat dibutuhkan untuk menekan kembali angka golput pada pemilu – 

pemilu berikunya. 

Dengan memanfaatkan media social yang berkembang saat ini, dapat 

diamanfaatkan sebagai sarana sosialisasi ke masyarakat luas. Sosialisasi sendiri 

merupakan sebuah proses penanaman atau transfer kebiasaan atau nilai dan aturan 

dari satu generasi ke generasi yang lainnya dalam sebuah kelompok atau 

masyarakat. Di era saat ini, perkembangan ilmu dan teknologi mempermudah 

individu atau kelompok dalam menyampaikan informasi ke masyarakat luas. 

Dengan adanya multimedia, informasi dapat di olah menggunakan computer 

menjadi media gambar, teks, audio, video dan animasi. Sehingga informasi yang 

disajikan akan lebih jelas dan memiliki daya tarik yang lebih. 

Video infografis merupakan salah satu media informasi yang mampu 

memvisualkan informasi yang ingin disampaikan. Melalui pengemasan visualisasi 

infografis dalam bentuk media informasi, infografis berupa motion graphic 

nantinya diharap mampu menyampaikan informasi kepada masyarakat dengan baik 

dalam bentuk video. Motion graphic merupakan salah satu dari bidang ilmu desain 

grafis  yang dapat dimanfaatkan untuk menyajikan visualisasi data dan informasi 

menggunakan gambar atau grafik, dengan diiringi narasi sebagai tambahannya agar 

lebih mudah dipahami oleh Penonton. 

 

Kata Kunci: Infografis, Motion Graphic, Anti Golput, KPU, Yogyakarta. 
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ABSTRACT 

 

Until now the phenomenon of "Golput" often happened before the election. 

D.I. Yogyakarta is one of the provinces that succeeded in reducing the number of 

"Golput" by 3.84% in 2014, from 24.03% in the 2009 election to 20.16% in the 

2014 election. The socialization carried out by the DIY KPU to increase voter 

participation in the election was successful. . Therefore soclialisassi to the 

community is very much needed to suppress the number of abstentions in the 

subsequent elections. 

By utilizing social media that is developing at this time, it can be utilized as 

a means of socialization to the people. Socialization itself is a process of planting 

or transferring habits or values and rules from one generation to another in a group 

or society. In the current era, the development of science and technology makes it 

easy for individuals or groups to convey information to the wider community. With 

multimedia, information can be used using computers to become a medium for 

images, text, audio, video and animation. So that the information presented will be 

clearer and have more appeal. 

Infographic video is one of the information media that is able to visualize 

the information that you want to convey. Through packaging infographic 

visualization in the form of information media, infographics in the form of motion 

graphics will be expected to be able to convey information to the public in the form 

of videos. Motion graphic is one of the fields of graphic design that can be used to 

present data and information visualization using images or graphics, accompanied 

by voice over and backsounds in addition to being more easily understood by the 

audience. 

 

Keyword: Infographic, Motion Graphic, Anti Golput, KPU, Yogyakarta. 


