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INTISARI 
 

Animasi 3D adalah suatu proses menghasilkan gambar bergerak dalam 

bidang tiga dimensi secara digital. Animasi dapat meningkatkan kualitas dalam 

pembelajaran kegiatan, hiburan, dan lain-lain. Dengan bantuan komputer film 

animasi dapat di produksi dengan mudah dan cepat. Untuk itu penulis membuat 

Animasi 3D berjudul “Gaya Hidup di masa Pandemi Covid 19” untuk 

memberikan edukasi kepada masyarakat, dan diharapkan kemudian pesan yang 

ada dalam film animasi ini dapat diterapkan dalam kehidupan. 

Proses pembuatan film animasi 3D “Gaya Hidup di masa Pandemi Covid 

19” menggunakan software Blender untuk mempermudah proses pembuatan film 

animasi 3D. Film animasi ini diharapkan dapat memberikan wawasan mengenai 

teknik dan metode yang digunakan dalam proses pembuatan film animasi 3D. 
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ABSTRACT 
 

3D animation is a process of digitally producing moving images in three 

dimensions. Animation can improve the quality of learning activities, 

entertainment, and others. With the help of computers, animated films can be 

produced easily and quickly. For this reason, the author makes a 3D animation 

entitled "Lifestyle in the Covid19 Pandemic Period" to provide education to the 

public, and it is hoped that the messages in this animated film can be applied in 

everyday life. 

The process of making the 3D animated film "Lifestyle during the Covid 19 

Pandemic" uses Blender software to simplify the process of making a 3D 

animated film. It is hoped that this animated film will provide insight into the 

techniques and methods used in the process of making 3D animated films. 
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