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Abstract

In the world of technology and information, the application of technology in terms of visualization on computer graphics is
very useful. From all walks of life, especially children can learn something Islamic to help study religion, one of which is
through an interesting 3D animation. So that the animation movement is smooth and looks really can be done by various
methods. This study aims to design 3D animation on Islamic learning objects. The method used poses to pose which is a method
used in the animating process. The pose to pose method implements basic human movements in 3D animation so that the
animation looks real. The design of 3D animation for making characters will use make human tools more often, which will
then be imported into Blender software to be designed as a whole. The results of the study provide an overview of a more
interactive form of learning so that this research has a positive impact on providing education.

Keywords: Islamic, 3D Animation, Pose to Pose, Makehuman, Blender.
Abstrak

Di dalam dunia teknologi dan informasi, pengaplikasian teknologi dalam hal visualisasi pada grafika komputer sangatlah
bermanfaat. Dari semua kalangan, terutama anak-anak dapat belajar sesuatu yang bersifat islami untuk membantu mempelajari
agama salah satunya melalui sebuah animasi 3D yang menarik. Agar gerakan animasi halus dan terlihat nyata dapat dilakukan
dengan berbagai metode. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan perancangan animasi 3D pada objek pembelajaran islami.
Metode yang digunkan yaitu pose to pose yang merupakan sebuah metode yang digunakan dalam proses animating. Metode
pose to pose dengan mengimplementasikan gerakan dasar manusia pada animasi 3D sehingga animasi terkesan nyata.
Perancangan animasi 3D pembuatan karakter akan lebih sering menggunakan tools make human, selanjutnya akan di import
ke software Blender untuk dirancang secara keseluruhan. Hasil penelitian memberikan gambaran bentuk pembelajaran yang
lebih interaktif sehingga penelitian ini memberikan dampak positif dalam memberikan edukasi.

Kata kunci: Islamic, 3D Animation, Pose to Pose, Makehuman, Blender.
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berupa rangkaian dari potongan-potongan gambar yang

1. Pendahuluan digerakkan sehingga terlihat hidup [2]. Sering kali kita

Teknologi di era modern semakin berkembang pesat,
salah satunya grafika komputer. Grafika komputer
adalah bagian dari ilmu komputer yang berkaitan dengan
pembuatan dan manipulasi gambar (visual) secara
digital [1]. Bentuk dari grafika komputer adalah animasi
2D yang telah berkembang menjadi animasi 3D. Tujuan
animasi 2D dan 3D digunakan untuk menghasilkan
gambar atau grafik yang digunakan untuk membuat
konten salah satunya kartun sehingga animasi menjadi
hiburan yang sangat menarik untuk ditonton. Konten-
konten yang tercipta dengan basis animasi 2D dan 3D
selain menjadi media hiburan juga dapat digunakan
sebagai media pembelajaran bagi anak-anak bahkan
orang dewasa.

Animasi adalah serangkaian gambar gerak cepat yang
continue atau terus-menerus yang memiliki hubungan
satu dengan lainnya. Animasi yang awalnya hanya

melakukan perbuatan dosa tanpa sadar hingga kita selalu
melakukan perbuatan dosa secara berlanjutan. Manusia
memang tempatnya salah dan dosa. Bukan berarti jika
manusia tempat melakukan salah dan dosa, manusia bisa
melanjutkan dan melakukan perbuatan dosa yang telah
diketahui dan disadari secara terus-menerus. Manusia
terutama wanita, saat asik berbicara dengan temannya
tanpa sengaja membicarakan orang lain di dalam
pembicaraannya.

Pada dasarnya manusia sudah sadar dan mengetahui
bahwa ghibah merupakan perbuatan yang zalim. Apabila
di dalam pembicaraannya adalah hal yang tidak benar
maka sama saja dengan menyebarkan berita bohong
yang dilaknat oleh Allah SWT dan diancam dengan
adzab baik di dunia maupun di akhirat (Q.S An-Nur ayat
19) yang artinya “Siapa pun yang gemar menceritakan
atau menyebarluaskan kejelekan saudara Muslim
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kepada orang lain diancam dengan siksa yang pedih di
dunia dan di akhirat” [3].

Tujuan dari dibuatnya animasi 3D yang berjudul animasi
3D islami berjudul “Ghibah” ini adalah untuk
memberikan hiburan sekaligus pelajaran bahwa
perbuatan kecil pun seperti membicarakan kejelekan
orang bisa merujuk ke fitnah jika berita yang
disampaikan tidak benar. Dengan adanya visualisasi 3D
ini diharapkan dapat menarik minat penonton untuk
diperhatikan diambil manfaatnya. Pembuatan animasi
3D ini menggunakan software Blender 3.0.1.

Animasi berdasarkan buku The Making Of 3D
Animation Movie using 3D Studio Max (Djalle, 2006:
2) dijelaskan bahwa: Kata animasi berasal dari kata
‘animation” atau ‘to  animate’ yang berarti
menghidupkan (Wojowasito, 1997). Secara umum
animasi merupakan kegiatan menghidupkan atau
menggerakkan benda mati. Benda mati tersebut diberi
dorongan, kekuatan, semangat dan emosi untuk menjadi
hidup dan bergerak atau hanya berkesan hidup [4].
Animasi adalah proses merekam dan memainkan
kembali serangkaian gambar statis untuk mendapatkan
sebuah ilusi pergerakan [5].

Animasi 3D adalah proses pergerakan gambar dalam
lingkaran 3D [6]. 3D di dalam komputer digambarkan
sebagai sebuah gambar yang memilik kedalaman.
Walaupun tidak berwujud 3D yang sebenarnya, namun
dalam wujud 3D dalam layar kaca 2D (media layar TV,
bioskop, dan media sejenisnya). Animasi 3D selain
memiliki kedua dimensi tersebut juga memiliki
kedalaman. Animasi 2D bersifat datar, sedangkan
animasi 3D memilki kedalaman (volume) bentuk.
Animasi 3D dapat didefinisikan sebagai animasi yang
dapat dilihat dari berbagai sudut pandang (point of view)
[7]. Prinsip kerja animasi 3D sama dengan animasi 2D
hanya saja objek yang dibangun adalah bangun 3D
seperti: Kerucut, Kubus, Bola, dan lain-lain. Blender
merupakan software gratis dan open source yang
digunakan untuk membuat film animasi, model cetak
3D, aplikasi 3D interaktif, efek visual, dan permainan
video [8]. Hasil programnya dapat digunakan di
komputer lain tanpa menginstal aplikasi Blender terlebih
dahulu.

Dalam pembuatan karakter manusia di Blender, pada
MakeHuman terdapat tools modeling yang terdiri dari
gender face, torso, custom, arm and legs, dan measure
[9]. Tools tersebut dapat digunakan untuk membentuk
tubuh karakter manusia di Blender sesuai dengan yang
diinginkan. Teknik pose to pose adalah salah satu
metode yang digunakan pada proses animating karena
peerapan metode ini menggunakan prinsip-prinsip dasar
animasi [10].

Metode ini biasa dikatakan sebagai metode animasi
tradisional, dimana penggunaan metode frame by frame
biasanya digunakan pada pembuatan object yang sangat
halus dan detail. Semakin sedikit frame yang digunakan
maka menghasilkan gerakan yang cepat, begitu juga
sebaliknya semakin banyak frame yang digunakan maka
menghasilkan gerakan yang lambat. Kelebihan dari
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metode pose to pose adalah pembuatan animasi lebih
cepat dan mudah memperbaiki kesalahan setiap gerakan
[11].

2. Metodologi Penelitian

Dalam pembuatan animasi terdapat beberapa tahapan,
yaitu tahap pra produksi, tahap produksi, tahap pasca
produksi [12]. Pada tahap pra produksi, hal yang perlu
disiapkan adalah desain cerita dan storybord untuk
membuat animasi pada proses Blender. Tahap produksi
merupakan tahap membuat animasi yang terdiri dari
beberapa tahap. Tahap-tahap tersebut, yaitu modeling
untuk membuat objek animasi, pemberian material atau
warna, rigging untuk memberi tulang pada objek yang
ingin digerakkan, animating untuk memberi gerakan
pada objek, dan rendering untuk mendapatkan output
berupa gambar atau video dari objek yang dianimasikan.
Selanjutnya, pada tahap pasca produksi menggabung
dan mengedit semua scene sehingga menghasilkan
animasi yang sempurna.

2.1 Tahap Pra Produksi

Tahap pra produksi adalah tahap awal atau persiapan
dalam pembuatan animasi [13]. Tahap pra produksi
sangat penting karena jika tahap awalnya tidak jelas
maka akan menghasilkan animasi yang tidak jelas. Pada
tahap pra produksi, hal yang perlu disiapkan adalah ide,
naskah, desain cerita dan storybord [14].

A. Penentuan Ide, Naskah, dan Desain Cerita Animasi
Sebelum membuat animasi, tahap awal adalah
menentukan ide cerita animasi. lde merupakan penentu
alur cerita yang akan dibuat. Dari sebuah ide bisa
mendapatkan sebuah naskah atau alur cerita. Naskah
berfungsi untuk membantu dalam mengurutkan alur
cerita dan menjaga alur cerita agar tidak keluar dari
konsep [15]. Ide dan naskah dapat dibuat menjadi desain
cerita

B. Pembuatan Storyboard Cerita Animasi

Setelah membuat desain cerita, selanjutnya membuat
storyboard cerita animasi. Storyboard adalah sketsa
gambar dari cerita animasi. Storyboard menggambarkan
rangkaian cerita dan deskripsi setiap scene sehingga
mudah dan dapat dimengrti oleh animator [16].

2.2 Tahap Produksi

Tahap produksi merupakan tahap yang membutuhkan
banyak waktu dalam membuat animasi. Jika tahap pra
produksinya jelas dan matang maka tahap produksi akan
berjalan lancar. Tahap produksi terdiri dari beberapa
tahap, yaitu modeling atau tahap pembuatan model
objek, texturing atau tahap pemberian material dan
warna, lighting atau tahap pembuatan dan pemberian
cahaya pada model, rigging atau tahap pemberian tulang
pada objek yang ingin digerakkan, animating atau tahap
pembuatan animasi untuk model objek, dan rendering.

A. Modeling
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Tahap awal pada tahap produksi adalah modeling. menyatukan seluruh tahap produksi, mulai dari
Modeling adalah tahap pembuatan model objek yang modeling, texturing, lighting, rigging, dan animating
terbentuk dari polygon mesh[ 17]. Modeling bertujuan [21]. Pada rendering akan menghasilkan sebuah gambar
untuk membuat bentuk dan ukuran objek agar terlihat atau video.

visual. Pada Blender, modeling dapat dilakukan pada edit

mode yang memiliki beberapa fungsi. Berikut beberapa 2.3 Tahap Pasca Produksi

fungsi yang sering digunakan pada edit mode, yaitu Tahap terakhir dalam pembuatan animasi adalah tahap
extrude yang berfungsi untuk menambahkan vertex, face, pasca produksi. Tahap pasca produksi merupakan tahap
dan edge pada suatu objek [18]. Loop cut yang berfungsi final editing [22]. Pada tahap pasca produksi kita bisa
untuk pembentukan suatu objek. Knife yang berfungsi mengedit hasil animasi yang telah dibeuat dengan
untuk memotong edge di suatu objek. Dan masih banyak menambahkan suara, compositing, visual effect, dan
fungsi-fungsi yang dapat digunakan pada edit mode. audio untuk pendukung suara atau folley. Selanjutnya
B. Texturing dan Ligthing penyatuah semua animasi, audio, dan compositing yang
Selanjutnya texturing merupakan pembuatan dan telah dibuat.

pemberian warna atau material pada objek menggunakan

tools material pada proses Blender [19]. Material pada 3 Hasil dan Pembahasan

texture dapat berupa foto atau gambar. Selanjutnya
lighting merupakan pembuatan dan pemberian cahaya
pada objek. Pemberian texture dan cahayA pada objek
dapat membuat objek terlihat realistis.

C. Rigging

Selanjutnya rigging merupakan pemberian tulang pada
objek yang akan digerakan. Rigging bertujuan untuk
mempermudah animator dalam menganimasikan objek,
seperti objek karakter [20]. Dengan rigging animator 3.1 Tahap Pra Produksi

mudah memberikan pose pada objek karakter untuk A. Ide, Naskah, dan Desain Cerita Animasi
animasi yang dibuat.

D. Animating

Selanjutnya animating merupakan pembuatan animas
untuk model objek. Pada animating dapat berupa gerakan
objek atau gerakan kamera. Pada pembuatan animasi
menggunakan pose to pose, pembuatan animasi dengan
menentukan  keypose sesuai dengan storyboard.
Selanjutnya extreme atau menentukan efek gerak animasi
yang diperhalus dengan in between animasi.

E. Rendering

Selanjutnya tahap akhir pada tahap produksi adalah
rendering. Rendering merupakan proses yang

Pada pembahasan akan membahas mengenai proses
pembuatan animasi dan hasil animasi 3D islami berjudul
“Ghibah”. Pembuatan animasi 3D ini menggunakan
tahapan dalam membuat animasi, dari tahap pra
produksi, tahap produksi, hingga tahap pasca produksi.
Pada tahap produksi, dari proses modeling hingga
animating menerapkan metode pose to pose.

Animasi ini bertema islami yang menceritakan
iperbuatan kecil pun seperti membicarakan kejelekan
orang bisa merujuk ke fitnah jika berita yang
disampaikan tidak benar. Dengan adanya visualisasi 3D
ini diharapkan dapat menarik minat penonton untuk
diperhatikan dan diambil manfaatnya. Ide ini dituangkan
ke dalam naskah yang menjadi konsep cerita animasi.
Dapat dilihat pada gambar 1 merupakan deskripsi cerita
dari animasi Ghibah.

BACKBITE!
STORY DESCRIPTION

There are four friends who alwawvs play together. They are Rava FRani, Rafi, and
Rayanza One day in the park they were playing on a swing, but when Raffi and
Fayvanza came home, a conversation began between Faya and Rami who talked bad
things about Fayanza. The conversation was gbout Fayva telling Fani that Favanza
had taken Rafi's

v. Raani, who initially did net believe the story from Fava, graduallv
became a believer. Howewver, Rani =till has doubts. When Rani met Rafi, Ramni told
what Rava had =aid to Rafi. Rafi as a close friend of Rayanza denied this, so there was
a debate between the two. In the midst of the debate. Rafi's father. who happened to
be an wstar named Sholeh, intervensd in their debate. Ustaz Sholeh asked zbout what
was being debated. Fani told Ustaz Sholeh about thiz, however, Fafi denied what
Rani said and explained what reallv happened. To solve the preblem. Ustar Sholeh
asked them to call all s fimends to gather. After everyvone had gathered, Ustaz Sholeh
asked Fayanza if what Fani said was true or not. Then Ravanza replied that this was
not ttue and explained that the toy was his that was borrowed by Rafi. After that,
Ustaz Sholeh asked Rafi if what Ravanza said was true? Rafi alse replied that what
Rayvanza said was true. After hearing the truth of the matter, Ustar Sholeh gave advice
to all of them to not tell stories about something that 1s not yet clear because the
incident can be said to be backbiting which leads to slander Ustaz Sholeh explained
that backbiting iz all actions or words whose purpose is to destrov other people, the
conversation is not concerned with the truth, the main principle is words that will hurt
the person being talked about. After Ustaz Sholeh advised them, Ustaz Sholeh tanght
prayer for people who had backbited. The prayver iz as follows Allahurmmasifiriana
wa fafnnu, and they also forgive each other.

Gambar 1. Naskah cerita animasi
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B. Storyboard Cerita Animasi

Selanjutnya naskah akan dibuat dalam bentuk
storyboard. Storyboard adalah gambar dengan ide yang
tertuang didalamnya sehingga dapat memberikan
gambaran secara garis besar dari cerita yang akan
dihasilkan. Animator membuat storyboard agar mudah
dalam menggambarkan rangkaian alur cerita dan
deskripsi setiap scene. Pada Gambar 2 merupakan
storyboard dari cerita animasi ghibah di scene 1.

SCENE 1

Gambar 2. Storyboard animasi

3.2 Tahap Produksi

A. Modeling Objek dan Karakter

Pada tahap modeling, membuat objek dan karakter yang
dibutuhkan dalam cerita animasi menggunakan software
Blender.[23] Pembuatan objek dan karakter dilakukan
pada edit mode. Di tahap ini dilakukan proses modifikasi
karakter dan aset yang dibuat, yaitu dengan
menggunakan rotation, extrude, dan scale. Modeling
untuk rumah dan ruang tamu dapat dilihat pada Gambar
3.

Gambar 3. Modeling objek rumah dan ruang tamu
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B. Texturing dan Lighting

Pada tahap texturing dan lighting, objek dan karakter
akan diberi warna atau texture dan diberi pencahayaan
agar animasi terlihat realistis dan menarik dapat dilihat
pada Gambar 4.

Gambar 4. Texturing dan lighting objek dan karakter
C. Rigging

Pada tahap rigging melakukan pemberian tulang pada
karakter. Agar mempermudah pemberian pose pada
karakter. Untuk mempermudah proses rigging dapat
menggunakan Blender kit, yaitu Basic Human (Meta-
Rig) yang sudah tersedia di software Blender dapat
dilihat pada Gambar 5.

D. Animating

Pada animating dilakukan pengaturan pergerakan objek
animasi dengan memberikan gerakan pada objek
maupun pada kamera sesuai storyboard.[24] Pada tahap
ini dilakukan pemberian key frame pada timeline.[25]
Untuk pemberian key frame dilakukan dengan membuat
key pose untuk menerapkan metode pose to pose pada
animasi. Key pose yang telah dibuat akan disimpan pada
Pose Library. Selanjutnya menempatkan key pose pata
timeline. Gambar 8 merupakan proses pembuatan
keypose dan keyframe pada karakter untuk scene
berjalan dapat dilihat pada Gambar 6.

Gambar 6. Anamasi Karakter
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E. Rendering
Selanjutnya tahap akhir pada tahap produksi adalah
rendering. Melakukan  render animasi  untuk

menghasilkan video dengan kualitas yang bagus.
Dengan resolusi sebesar 1920 px X 1080 px, dengan
format file Ffmpeg Video dapat dilihat pada Gambar 7.

ThisPC > Data (D:) » BLENDER > video

E

2 3 4 5
Gambar 7. Hasil video rendering

3.3 Tahap Pasca Produksi

Tahap terakhir dalam pembuatan animasi adalah tahap
pasca produksi. Tahap pasca produksi merupakan tahap
final editing. Final editing dilakukan melalui software
Adobe Premiere Pro CC 2019. Pada Adobe

menggabungkan dan mengedit video hasil render dari
scene 1 sampai scene 6 sesuai urutan. Scene 1 berupa
awal animasi, scene 2 berupa tokoh karakter bermain
bersama, scene 3 berupa dimulainya ghibah, scene 4
berupa karakter memberitahu isi ghibah tersebut, scene
5 berupa penyelesaian masalah, scene 6 berupa inti sari
dan penutup animasi dapat dilihat pada Gambar 8.

Gambar 8. Final editing

4 Kesimpulan

Animasi 3D islami berjudul “Ghibah” berisi pelajaran
bahwa perbuatan kecil pun seperti membicarakan
kejelekan orang bisa merujuk ke fitnah jika berita yang
disampaikan tidak benar. Animasi 3D islami berjudul
“Ghibah” telah berhasil dibuat dengan menggunakan
metode pose to pose. Metode pose to pose digunakan
agar hasil gerakan animasi yang halus pada setiap scene,
dan hasilnya sesuai dengan konsep ide awal cerita.
Dengan demikian, animasi ini mengedukasi penonton
semua kalangan agar menjauhi perbuatan ghibah.
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