ABSTRAK

PERANCANGAN BOARD GAME
SEBAGAI MEDIA SOSIALISASI PEMILU

Oleh :
Agung Nugroho Hutomo
NIM : 109300005

Pada April tahun 2014, Indonesia akan mengadakan pemilihan umum
untuk menentukan siapa Presiden berikutnya. Sangat disayangkan ternyata
kesadaran masyarakat mengenai pentingnya pemilu menurun. Hal ini bisa dilihat
dari jumlah partisipasi pemilu yang menurun dan yang tidak menggunakan hak
pilihnya meningkat dari tahun ke tahun.

Oleh karena itu sebuah lembaga yang dibentuk pemerintah untuk
menangani pemilu yaitu KPU (Komisi Pemilihan Umum) tidak berdiam diri
terhadap hal ini. Upaya KPU untuk menghentikan angka golput terus dilakukan,
tetapi belum mendapatkan hasil yang baik. Pada tahun ini KPU mengganti strategi
mereka, yaitu membentuk sosialisasi yang tadinya hanya bertatap muka menjadi
sosialisasi berbentuk kegiatan, Pada kegiatan ini target utama mereka yaitu
pemilih pemula yang belum mengerti pentingnya pemilu. Penggunaan media
interaktif dan informatif yang menarik seperti board game pada kegiatan ini
sangat diperlukan, agar pemilih pemula tidak merasa bosan dan mereka dapat
mengerti pesan yang disampaikan mengenai pentingnya pemilu untuk kemajuan
Negara

Perancangan board game bertemakan pemilu yang bersifat informatif
diwujudkan melalui aspek menghibur dari visualisasi dan interaksi yang terjadi
pada game. Aspek visual terdiri dari ilustrasi, tipografi, dan warna pada
komponen board game yang digunakan, seperti karakter, map, kartu aksi, dan
kartu takdir. Aspek interaksi meliputi backstory, game play, dan aturan main.
Dengan adanya perancangan board game bertemakan pemilu ini diharapkan
pemain yaitu pemilih pemula dapat menambah pengetahuan dan mengerti
mengenai pentingnya pemilu.

Kata kunci : game, board game, pemilu,sosialisasi



ABSTRACT

DESIGN OF BOARD GAME AS MEDIA
OF ELECTORAL SOCIALIZATION

By: Agung Nugroho Hutomo
NIM : 109300005

In April 2014, Indonesia will soon hold the election to determinate the
next President. Unfortunately, people’s consciousness of the importance of
election decreases. It is evident from the declining number of voters and growing
number of people who don’t use their opportunity to vote.

Government build an organization called KPU to manage the election.
KPU keep trying to stop the growing of the abstention number but the result still
nihil. This year, KPU change their strategy of “face to face” socialization into
“activity” socialization and their principal target is amateurs voters who don’t
understand the importance of elections. In this changment, the utilization of an
attractive interactive and informative media such as board game is extremely
needed so that the amateur vteurs won’t feel bored and they could understand the
importance of election for country development.

The design of election-themed board games that are informative
manifested through entertaining aspects of visualization and interaction that
occurs in the game. Visual aspect consists of illustration typography, and colours
on the game board components that use characters, folder, action cards, and cards
of destiny. Aspects of interaction include backstory, gameplay, and rules of the
game. With the design of election-themed board game, the players which are the
amateur voters are expected gaining more knowledge and understanding the
meaning of election.

Keywords : game, board game, election, socialization.
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