menggerakkan benda

dan emosi untuk menjadi hidup atau hanya berkesan hidup. Sebenamya, sejak
jaman dulu. manusia telah mencoba menganimasi gerak gambar binatang mereka,
seperti yang ditemukan oleh para ahli purbakala di gua Lascaux Spanyol Utara,
sudah berumur dua ratus ribu tahun lebih. Mereka mencoba untuk menangkap gerak
cepal lori binatang. seperti babi hutan, bison atau kuda, digambarkannya dengan
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delapan kaki dalam posisi yang berbedn dan bertumpuk. Software animasi yang
berkembang dimasyarakal sangatish banysk contohnys Autocad, 3D Max.
Solidwork, Blender. Salsh satu software yang paling sering digunakan adalah
blender karena software ini mempunyai sifat open 2 source, blender merupakan

software pengolahan 3 dimensi dan animagiyung bisa dijalankan di Windows, Mac,

pandeni covid 79,
2. Durnisi dari film animasi Gave hidup di masa pandemi covid 19 adalah

lebih dari | menit.

3. Target audiens dari film animasi ini adalah masyarakat umum.



4. Hasil akhir dari animasi ini akan ditayangkan melalui media online
Youtube.

5. Software yang digunakan vaitu Blender 2.93.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

si bagi penelitian lain

3. Menyampaikan pesan yang ada dalam film animasi “Gaya hidup di
masa pandemi covid 19" kepada penonton.
4. Mengajak penonton untuk menerapkan gaya hidup vang sehat.



1.o Metode Penelltlan
Metode - metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan gua mendapatkan informasi yang dibutuhkan

menggunakan software blender.

l.o.2 Metode Analisis
Penelitian ini menggunakan analisis kebutuhan fungsional dan analisis
kebutuhan non fungsional.



1. Analisis Kebutuhan Fungsional

Menganalisis kebutuhan fungisonal apa saja yang dapat mendukung
proses produksi pada film animasi 3D.
1. Analisis Kebutuhan Non Fungsional

1.7 Sistematika Penulisan

Pada penyusunan penelitian ini agar bisa lebih terarah terhadap permasalahan
yang telah dikemukaan sehelumnya dapat dibuat dalam beberapa ursian bab-bab
sebagai berikut |



BAB I PENDAHULUAN

Pada bagian ini berisi tentang apa yang menjadi konsentrasi dalam membuat
manfaat penelitian dan memberikan gambaran tahapan yang akan dilakukan dalam

Berisikan tentang referensi-refrensi yang telah digunakan penulis sebagai
bahan literatur dan acuan yang mendukung penelitian selama pembuatan skripsi.
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