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INTISARI

COVID-19 adalah penyakit yang disebabkan oleh virus severe acute
respiratory syndrome coronavirus 2 (SARS-CoV-2). COVID-19 dapat
menyebabkan gangguan sistem pernapasan, mulai dari gejala yang ringan seperti
flu, hingga infeksi paru-paru, seperti pneumonia. Penyebarannya yang cepat
membuat beberapa negara menerapkan kebijakan untuk memberlakukan lockdown
untuk mencegah penyebaran virus Corona. Di Indonesia, pemerintah menerapkan
kebijakan Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) untuk menekan penyebaran
virus ini. Di era pandemi seperti saat ini, untuk menjaga tubuh agar tetap sehat kita
diwajibkan untuk menerapkan gaya hidup yang sehat, seperti menerapkan physical
distancing, menggunakan masker saat di tempat umum, rutin mencuci tangan, dan
menjaga kebersihan lingkungan.

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. Melalui proses.tahap pra
produksi, produksi, sampai pasca produksi sehingga menghasilkan film animasi
3D.

Untuk itu penulis membuat Animasi 3D berjudul “Gaya Hidup di Masa
Pandemi Covid19” untuk memberikan edukasi kepada masyarakat, dan diharapkan
kemudian pesan yang ada dalam film animasi ini dapat diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari.

Kata Kunci: Blender, Modelling, Animasi 3D, Covid 19
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ABSTRACT

COVID-19 is a disease caused by the severe acute respiratory syndrome
coronavirus 2 (SARS-CoV-2). COVID-19 can cause respiratory system disorders,
ranging from mild symptoms such as flu, to lung infections, such as pneumonia. Its
rapid spread has made several countries implement policies to impose lockdowns
to prevent the spread of the Corona virus. In Indonesia, the government
implemented a large-scale social restriction (PSBB) policy to suppress the spread
of this virus. In the current pandemic era, to keep the body healthy we are required
to adopt a healthy lifestyle, such-as implementing physical distancing, using masks
in public places, regularly washing hands, and maintaining environmental
cleanliness.

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. Through the process of pre-production, production,
to post-production to produce 3D animated films.

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

Keyword: Blender, Modelling, 3d Animation, Covid 19
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