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MOTTO 

“Saya berpikir begitu lama. Sembilan puluh sembilan kali salah, tetapi yang 

keseribu kalinya saya benar”  

(Albert Einstein) 

 

“Suka cita terletak pada perjuangan, usaha, termasuk dalam penderitaan, bukan 

pada kemerdekaan itu sendiri”  

(Mahatma Gandhi) 

 

“Orang yang ingin bergembira harus menyukai kelelahan akibat bekerja”  

(Plato) 

 

"Barangsiapa ingin mutiara, ia harus berani terjun di lautan yang dalam" 

(Ir. Soekarno) 

 

“Jangan pernah menyerah jika kamu masih ingin mencoba. Jangan biarkan 

penyesalan datang karena kamu selangkah lagi untuk menang” 

(R.A. Kartini) 

 

“Bersyukur dan bersabar merupakan inti dari keberhasilan” 

(Marco) 

 

“Kepercayaan terhadap diri sendiri akan membuatmu semakin keren” 

(Marco) 
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INTISARI 

 

Calon legislatif adalah orang yang ingin mencalonkan diri sebagai anggota 

dewan perwakilan rakyat dan dewan perwakilan daerah. Adapun tahapan-tahapan 

untuk dapat mencalonkan diri sebagai anggota dewan, yang dimana tahapan-

tahapan tersebut kurang dipahami oleh masyarakat kabupaten Buru Selatan 

sehingga sering terjadi kesalahan dalam pelaksanaanya, Melihat hal ini, saya 

mengajukan pembuatan sebuah video simulasi tata cara pendaftaran calon 

legislatif pada daerah kabupaten Buru Selatan berbasis multimadia animasi 3D 

dengan tujuan mempermudah masyarakat di kabupaten Buru Selatan dalam 

memahaminya. 

Pembuatan Video Animasi 3D ini membutuhkan beberapa software untuk 

membantu menghasilkan video animasi 3D yang diperlukan. Diantaranya autocad, 

aftereffect, photoshop, dll. Dalam pembuatan video simulasi ini, saya menerapkan 

teknik stop motion yang dimana tahapannya diperlukan beberapa frame untuk 

menjadikanya sebuah gambar yang bergerak secara riil atau yang disebut sebagai 

video animasi 3D. 

Sebagaimana telah diketahui bahwa Video simulasi animasi 3D 

merupakan teknologi gambar bergerak yang menirukan suatu hal secara spesifik 

berbasis animasi 3D yang dimana objek akan bergerak  pada ruang kerja 3D dan 

berotasi, berpindah seperti objek yang riil. 

 

Kata Kunci: Animasi 3D, Pembuatan Video Simulasi tata cara pendaftaran calon 

legislatif  pada KPU daerah kabupaten Buru Selatan. 
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ABSTRACT 

 

Legislative candidates are people who want to ran for the Legislature and 

Local Councils. As for the stages to be ran for the Legislature and Local 

Councils, where the stages is difficult to understand by people in 

South Buru Regency, so a lot of  mistake happen there, looking at this problem, 

I purpose to making a video simulation of the procedures for registration of 

Legislative candidates in South Buru Regency based on multimadia 3D 

animation with with the goal to ease people in South Buru Regency to understand 

it. 

Making this 3D animation Video need some software to help produce the 

3D animation video, like autocad, aftereffect, photoshop, etc. To make 

this simulation video, I using a stopmotion technic where the steps 

needing multiple frames for giving an image moves in real or we call as a 3D 

animation video. 

As has been known that the Video simulation of 3D animation is a moving 

pictures that described form words into an action based on 3D animation where 

the object that appear in a three-dimensional space. They can be rotated and 

moved like real object. 

 

Keyword: 3D Animation, a video simulation of the procedures for registration of 

Legislative candidates in KPU South Buru Regency 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 


