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MOTTO

" Hidup berowal dart minpi."

" Kegagalan adalch oval mendyu kesuksesan. "

" Happiness is not money, but  a peace Of mind and soul."

" Nothing is imposible."

" Do'a, motivasi, dan usaha adalah suatu proses untuk mencapal sebuah cita-

cita."
" Janganlah anda berharap tanpa ada usaha yang anda lakuhan. "

"Janganmenyerah."

" Manif ;aatkan waktu anda dengan optinal, Ofektiif ; dan ef isien. "

"  Tindckan  dalam  mengambil  langkch  oval  lch yang  membedckan  seorang

pemenang dan pecundang."
" Kesulitan yang anda temvi ahan menentuhan kemdyuan anda sendiri. Hasilnya,

cahaya ahan turun dan bersinar dengan terangnya di jalan anda."
" Kesuksesan adalch melakukan sesuatu yang balk dan luar biasa.

Lebih balk sedihit tapi berisi dan bermanif;act,   dari pada banyak tapi tidak ado

yang bisa diresapi. "
" Apapun yang anda yakivi pasti ahan mertyadi kenyataan."

" Mulallah dengan dyuan akhir. "

" Hidaplah dalarn in'dyinasi anda, bukan dalam masa lalu anda."

" Yakinlah bahwa tidak ado masalah yang tidck bisa di selesalkan."

" Tindakan adalah hanci utama semua kesuksesan. "

"  Sukses  itu terdiri  dari  20 persen kemampuan dan 80  persen strategi.  Anda

munghin mengetahvi bagainana cara membaca, tapi yang texpenting apa dyuan

anda membaca. "
" Pengalanilan adalah gi«.u yang luar biasa. "

" Semakin banyak dyuan yang bisa anda buat, semakin banyak juga rtyuan yang

ahan anda drpat."
"  Tautangan,  rintangai!L  dan oyian  adalah proses  dinana  kebaikan  itu  akan

drtang."
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RTISARI

Dari tahun ke tahun teknologi infomasi di dunia semakin berkembang

pesat.  Dan di  indonesia saat ini mulai mengemban8kan industh kreatif,  yang
diharapkan  mampu  meninctcatlran   ekonomi   kreatif  bangsa.   Industri   kreatif

dibidang animasi menjadi salch satu jenis kreatifitas yang mempunyai prospek

besar. Dan dapat di nikmati dari anak anck sanpal dewasa.

Saat  ini  peranghat  lunak  komputer  semakin  maju  untuk  mendukung

kineria manusia. Dalam dunia animasi, blender merupakan peran8kat lunak yang

dapat membantu untuk membuat aninasi 3dineusi. Dan yang menarik blender

merupakan perangkat lunak yang dapat di unduh secara gratis. Sehingga blender

menjadi  solusi yang tepat bagi  animator untuk membunt karya animasi tanpa

terganggu   dengan   liseusi.   Dalam   sogivare   blender   mempunyai   fasilitas

mempunyai  beberapa  kelebihan  seperti  untuk  mode/z.»g,   /err"7.z.#g,   /z.giro.#g,

rigging, animasi, hompositing dan video editing.

Dalam  film  animasi  Ganda ini  menceritakan tentang tokoh  superhero

bemama Bryan yang mempunyal kekuatan untuk membela kebenaran di bumi.

Dan film aninasi garuda ini dibunt menggunakan sqfty4;are blender 2.70 mulal

dari proses mere/z.ng sampai renderz.#g. Selaln itu penulis akan memperkenalkan

software  blender  2.70  yang  mempunyai  fasilitas  tidak  kalah  dengan sojft4iare

berbayar lainnya. Sehingga kita dapat memanfaatkannya dengan baik.

Katakl"rd\ .. f ilm animasi 3d, animasi 3d, blender 2.70, open source
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ABSTRACT

Year to year, irformation technology is increasingly expand in the world.

At present time,  in Indonesia,  is  starting to  develap  creative  industrywhich is

expected to be able to raise the nation creative economy. The creative industry in

aninationfield becomes one Of the types Of creativity that has hage prospect, and

it can beekyay by children to adults.

Today,  computer  so!ftwares  are increasingly advance to sapport h:unan

task.  In the world Of animation, blender is a software which is able to help in

making 3 dimension movie. The interesting part is that blender is a so!ftware that

can be  downloaded easily.  Therefore,  blender  becomes  a perfect  solution fior

animator to make his animation work without being annoyed by lisence issue.

Blender software has several advantage fiasilities,  such as modelling, texturing,

lighting, rigging, animation, compositing, and video editing.

In Garude animation movie,  it told about a swperhero character called

Bryan who had the power  to  defiend thrughrfulness  on earth.  This movie was

made by using blender 2.70 software, from the modelling to rendering process.

Besides, the writer will introduce the blender 2.70 software that has the facility

as good as other paid so!ftwares, therefore we are able to take advantage Of it in

a good manner.

KeywoTds.. 3D animation movie, 3D animation, blender 2.70, open source.
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