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ABSTRAK

Penelitian ini memiliki urgensi menghadirkan animasi 3D Islami berkualitas #i‘}
tinggi yang menginspirasi dan mengajarkan dengan memanfaatkan teknik

perancangan yang tepat. Penelitian ini akan mengkaji penggunaan metode Chogltor
pose to pose dalam perancangan animasi 3D Islami. Tujuan penelitian ini

adalah mengaplikasikan teknik pose to pose ke dalam pembuatan animasi Kata Kunci
3D Islami. Metode ini memprioritaskan perencanaan pose-pose kunci untuk Animasi 3D
menghasilkan animasi yang halus dan ekspresif. Metode ini juga Islami

memberikan kerangka kerja sistematis dan membantu animator mengatur Pose to Pose

gerakan karakter dengan efisien. Penelitian ini meliputi tiga tahap: pra-
produksi, produksi, dan pasca produksi. Pose-pose kunci menjadi referensi
animator dalam membangun animasi secara keseluruhan. Proses
implementasi dilakukan menggunakan kakas Blender. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan metode pose to pose dalam animasi 3D
Islami menghasilkan animasi yang halus, ekspresif, dan mampu
menyampaikan pesan Islami.

This is an open-access article under the CC-BY-SA license

1. Pendahuluan

Animasi 3D merupakan salah satu media favorit masyarakat saat ini yang digunakan untuk hiburan,
penyampaian informasi ataupun pembelajaran [1]. Film animasi menjadi sarana yang berperan penting
dalam menanamkan karakter, salah satunya karakter religious [2]. Dalam industri animasi, penggunaan
teknik dan metode yang tepat sangat penting untuk menciptakan animasi yang memukau dan menarik
perhatian penonton. Salah satu metode yang telah terbukti efektif dalam menghasilkan animasi 3D yang
realistis dan menarik adalah metode "pose-fo-pose”. Metode ini memungkinkan animator menciptakan
adegan yang penuh dengan emosi, gerakan yang halus, dan narasi yang kuat. Agar kualitas gerak animasi
yang baik dapat diperoleh, maka seorang animator sangat petlu untuk memahami prinsip-prinsip dasar
dan metode yang digunakan dalam proses animating. Salah satu metode yang sudah lama dikenal dalam
proses animating adalah metode pose-to-pose [3].

Dalam artikel ini, kami akan menjelajahi penggunaan metode pose-fo-pose dalam pembuatan sebuah
animasi 3D yang berjudul "Beli Sepatu”. Metode pose-fo-pose merupakan suatau metode dimana animator
menggambar hanya pada keyframe tertentu saja. Pose-fo-pose yaitu menganimasikan gambar satu per satu,
baik untuk frame by frame tapi juga untuk eyframe [4]. Metode pose-to-pose memainkan peran kunci dalam
mengungkapkan perasaan dan emosi karakter. Dengan menggunakan langkah-langkah yang terencana
dan pengaturan pose yang teliti, luaran penelitian mampu menyampaikan momen-momen penting yang
menggugah hati dan menarik perhatian penonton. Melalui karya ini, kami ingin menyampaikan pesan
yang lebih dalam, yaitu tentang pentingnya tolong-menolong dan berbakti kepada orang tua.

Di dalam masyarakat yang semakin modern dan individualistik, seringkali melupakan pentingnya
menghargai dan memberikan perhatian kepada orang tua. Kedua orang tua adalah sosok yang selalu
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berada di sisi sejak awal kehidupan, memberikan kasih sayang, dukungan, dan pengorbanan secara tidak
terbatas. Pada suatu kondisi, keberadaan orang tua dianggap sebagai hal yang biasa atau bahkan hal
diabaikan. Berbakti kepada orang tua menurut hadis merupakan kewajiban setara dengan iman dan jihad
serta taqwa yang bukan saja berlaku ketika orang tua masih hidup melainkan pula di saat telah meninggal
dunia [5].

Etika Tolong menolong adalah sikap yang senang menolong orang lain, baik dalam bentuk material
atapun tenaga dan moral [6]. Tolong menolong dalam lingkungan masyarakat sangat penting apalagi

sebagai seorang teman. Seseorang hidup di dalam lingkungan masyarakat wajib tolong-menolong.. Dalam
animasi ini etika tolong menolong akan ditunjukan sebagai sesama teman.

Dalam animasi "Beli Sepatu” ini memiliki alur cerita tokoh utama yang berusaha untuk membetikan
hadiah kepada ayahnya. Nilai-nilai keagamaan seperti berbakti kepada orang tua dan tolong menolong
akan menjadi prioritas alur cerita. Selain itu, kami berusaha untuk menghadirkan kisah yang menggugah
hati dan mengingatkan akan nilai penting berbakti kepada orang tua. Cerita ini mengisahkan perjalanan
seorang anak muda bernama Peyot yang mencoba membelikan sepatu baru untuk seorang ayah yang
akan berulang tahun. Tokoh utama akan mengajarkan berusaha dengan gigih untuk mendapatkan uang
tambahan dengan berjualan keripik di sekolah.

2. Metode

Tiga tahapan yang dilalui dalam penelitian ini untuk mencapai hasil yang maksimal meliputi tahap pra
produksi, tahap pasca produksi, dan tahap pasca produksi [7]. Pada tahap pra produksi, animator
melakukan tahap persiapan untuk menyiapkan alat serta bahan yang dibutuhkan dalam membuat animasi.
Hal yang perlu disiapkan pada tahap ini adalah kakas. Tahap produksi meliputi modelling atau tahap
membentuk objek animasi, pemberian material atau warna, rigging atau pemberian tulang pada objek
animasi, animating atau tahap penggerakan objek, dan tahap rendering. Tahap terakhir yaitu pasca
produksi, pada tahap ini semua sceze yang telah dibuat pada tahap produksi digabungkan menjadi satu dan
diubah agar menghasilkan animasi yang bagus dan menarik.
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Gambar 1. Tahap Pembuatan Animasi
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2.1. Tahap Pra Produksi

Tahap pra produksi dalam metode pose-to-pose penting untuk menyusun rencana yang kokoh sebelum
memulai pembuatan animasi. Pada tahap ini terdapat perencanaan, perancangan, dan penelitian dalam
semua proses tahapan pembuatan animasi 3D diawal [8]. Hal ini memastikan bahwa animator memiliki
pemahaman yang jelas tentang cerita, karakter, dan tujuan animasi, serta memberikan kerangka kerja yang
solid untuk proses animasi yang efisien dan berkualitas tinggi. Tahap pra produksi sangat penting karena
kejelasan tahap awal akan menghasilkan animasi yang jelas. Pada tahap pra produksi, aspek yang perlu
disiapkan adalah ide, naskah, desain cerita dan storyboard.

2.1.1. Penentuan Ide, Naskah, dan Desain Cerita Animasi

Pada awal perancangan sebuah animasi, ide merupakan hal pertama yang harus ada. Ide melibatkan
penentuan konsep umum atau ide dasar untuk animasi. Ide ini dapat berasal dari pengamat peristiwa
sehari-hari, cerita rakyat, pengalaman pribadji, atau inspirasi lainnya. Ide yang kuat menjadi landasan untuk
mengembangkan cerita animasi yang menarik. Setelah penetapan ide, maka membuat naskah animasi.
Naskah adalah dokumen tertulis yang berisi dialog, adegan, deskripsi karakter, dan perkembangan cerita.
Naskah membantu dalam mengatur alur cerita secara terstruktur dan memastikan konsistensi naratif.
Selanjutnya yaitu penciptaan desain dari karakter yang ada dalam naskah..

2.1.2. Pembuatan Storyboard

Setelah membuat karakter dan naskah, tahap selanjutnya yaitu membuat storyboard [9]. Storyboard
adalah sekumpulan gambar berurutan yang digunakan untuk menggambarkan adegan dan alur cerita
dalam sebuah produksi animasi, film, atau video. Storyboard memberi gambaran alur sebuah cerita agar
mudah dipahami [10]. Dengan menggunakan storyboard dapat memvisualisasikan dan/atau merancang
komposisi adegan, pencahayaan, pergerakan karakter, dan transisi antar adegan..

2.2. Tahap Produksi

Tahap produksi ini merupakan inti dari sebuah perancangan animasi dan merupakan tahap yang
cukup memakan waktu. Pada tahap ini hasil rancangan akan direalisasikan mulai dari membuat karakter
atau objek, melakukan Zexzuring pada karakter atau objek, mengatur pencahayaan, rigging, dan menganimasi
karakter atau objek, dan rendering pada karakter atau objek.

2.2.1. Modelling Objek dan Karakter

Tahap ini melibatkan pembuatan model 3D karakter. Modelling juga merupakan sebuah teknik untuk
memproduksi representasi digital dari suatu objek [11]. Modeler menggunakan perangkat lunak khusus
untuk membuat geometri karakter, termasuk bentuk tubuh, wajah, dan objek tambahan seperti pakaian
atau aksesori. Perangkat lunak yang sama juga digunakan oleh modeler dalam membuat objek khusus
seperti membuat latar tempat.

2.2.2. Texturing dan Lighting

Setelah karakter selesai dimodelkan, tahap selanjutnya adalah memberikan tekstur dan pencahayaan.
Texturing dilakukan untuk membuat model yang telah dirancang dan dibuat sebelumnya untuk tampak
lebih nyata [12] atau sesuai dengan gaya yang diinginkan. Pencahayaan digunakan untuk menentukan
cahaya mempengaruhi atau menguatkan penampilan karakeer.

2.2.3. Rigging

Tahap rigging adalah metode pemberian atau pemasangan tulang pada karakter animasi agar mampu
digerakkan. Setiap model karakter 3D diberikan berbagai kontroler yang berfungsi untuk mengendalikan
gerakan [13]. Dengan rigging, karakter dapat diberikan kemampuan untuk bergerak dan bereaksi terhadap
animasi. Ini melibatkan penempatan sendi, kontrol penggerak (driver), dan pengaturan hubungan antara

bagian tubuh.
2.2.4. Animating
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Setelah tahap rigging, animator dapat membuat gerakan karakter. Dalam tahap ini, animator mengatur
pergerakan karakter sesuai dengan cerita dan skenario. Hal ini meliputi pengaturan pose, transisi antar pose,
dan pengaturan waktu gerakan. Pengambilan gambar juga diambil pada tahap ini beberapa kali untuk
mengatur pergerakan kamera pada saat objek bergerak [14].

2.2.5. Rendering

Tahap render melibatkan hasil (o#fpuf) gambar atau animasi yang dihasilkan dari tahap sebelumnya.
Proses render ini dapat memakan waktu yang cukup lama, tergantung pada kompleksitas dan detail
animasi. Render menghasilkan gambar atau video. Setiap adegan yang terdiri dari tekstur, geometri, sudut
pandang, pencahayaan, akan melewati program rendering untuk diproses dan akan menghasilkan sebuah
gambar digital [15].

2.3. Tahap Pasca Produksi

Tahap pasca-produksi ini merupakan tahap terakhir dari proses pembuatan animasi. Tahap pasca
produksi ini merupakan tahapan akhir edizing dati scene animasi yang sudah di-render. Hasil dati rendering,
akan masuk ke dalam tahap penggabungan atau ditambahkan file audio. Final rendering dilakukan untuk
menghasilkan video animasi 3 dimensi secara keseluruhan dengan format video [10]. Dubbing dilakukan
dengan cara merekam suara dengan membaca scripf yang ada dan mencocokkan dengan video animasi

[17].

3. Hasil dan Pembahasan

Pada bagian ini akan membahas hasil penggunaan metode pose-to-pose dalam perancangan animasi 3D
dengan judul “Beli Sepatu”. Pembahasan meliputi dari tahap pra-produksi sampai tahap pasca-produksi.

3.1. Tahap Pra Produksi
3.1.1. Penentuan Ide, Naskah, dan Desain Cerita Animasi

Animasi yang dibuat memiliki tema Islami dengan tambahan unsur komedi. Tujuan penetapan cerita
adalah untuk menarik minat penonton dan menyampaikan maksud yang diinginkan melalui visualisasi
3D. Ide cerita dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.

Beli Sepatu

Cerita ini mengisahkan tentang anak sma yang bernama Peyot. Peyot ini mengumpulkan uang untuk
memberi hadiah kepada bapaknya yang sebentar lagi ulang tahun. Peyot memecah celengan yang ia
punya, dan bergegas pergi ke toko sepatu untuk melihat-lihat sepatu disana. peyot tidak masuk ke
dalam toko namun hanya melihat dari jendela depan toko tersebut, kemudian datanglah pegawai toko
yang mempersilahkan untuk masuk, namun peyot menolak dan bertanya kepada pegawai tentang
harga dari salah sepatu yang ia suka, pegawai memberitau harga sepatu tersebut, dan ternyata uang
yang ia punya dari tabungan masih kurang untuk membeli sepatu. Akhirnya peyot kembali pulang dan
berinisiatif untuk mengumpulkan uang terlebih dahulu untuk membeli sepatu tersebut.

Di Sekolahan teman peyot yakni Dinda memberi tahu teman-teman lain (Luki dan Andi) bahwa peyot
mau ulang tahun, mereka berniat untuk memberikan kejutan kepada peyot. mereka ingin membelikan
peyot sepatu. Merekapun patungan untuk membeli sepatu sebagai hadiah ulanng tahun Peyot. Lalu
saat mereka berkumpul disuatu tempat, mereka malah melihat Peyot berjualan kripik. Mereka kaget
dan bertanya-tanya apa yang dilakukan Peyot. merekapun menghampiri peot dan bertanya apa yang
terjadi, Akhirnya Peyot menjelaskan bahwa dia butuh uang karena dia ingin membeli sepatu untuk
ayahnya yang sebentar lagi ulang tahun. Dengan sigap, teman-teman Peyot langsung membantunya
berjualan keripik guna mnegunpulkan uang membeli sepatu untuk bapaknya.

Gambar 2. Ide Cerita Animasi

3.1.2. Pembuatan Storyboard
Setelah naskah selesai dibuat maka dilakukan pembuatan storyboard. Storyboard adalah rangkaian
sketsa gambar yang digunakan untuk menggambarkan alur cerita secara visual. Storyboard penelitian ini

dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. Storyboard Animasi

3.2. Tahap Produksi
3.2.1. Modelling Objek

Tahapan produksi yang pertama adalah modeling objek atau karakter. Modeling objek atau karakter
ini dibuat menggunakan soffware Blender. Pembuatan dilakukan dengan fitur edit mode untuk memberi
nilai skala, rotasi, posisi, dan lain. Proses membuat suatu objek ataupun karakter dapat dilakukan dari
sebuah mesh kubus dengan menggunakan fitur dan #ools yang ada seperti rotate, scale, dan lain sebagainya.
Selain itu, dapat menambahkan modifier subdivision agar permukaan menjadi lebih halus. Hasil proses

modelling karakter dapat dilihat pada Gambar 4.
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Gambar 4. Modelling Objek Animasi

3.2.2. Texturing dan Linghting Objek

Tahap kedua pada proses produksi adalah texturing dan lighting. Pada tahap ini objek dan karakter
yang sudah dibuat diberikan warna atau zexture, serta diberi pencahayaan agar terlihat lebih realistis dan
menarik. Hasil proses /ighting dan texturing dapat dilihat pada Gambar 5.

Gambar 5. Texturing dan Lighting Objek Animasi

3.2.3. Rigging Objek

Tahap ketiga pada proses produksi adalah r7gging. Pada tahap ini dilakukan penambahan tulang pada
karakter yang sudah dibuat sebelumnya. Pada tahap ini harus memposisikan tulang ke dalam karakter di
tempat yang benar agar ketika diberi pose tidak rusak. Hasil proses Rigging dapat dilihat pada Gambar 6.
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Gambar 6. Rigging Objek Animasi

3.2.4. Animating Objek

Tahap keempat pada proses produksi adalah animating. Pada tahap ini karakter yang sudah diberikan
tulang akan dianimasikan. Pada tahap animating dilakukan pose-pose kunci, mengisi antara pose-pose, dan
memberikan penekanan pada ekspresi karakter yang Islami. Proses animasi menggunakan teknik pose-to-
pose dapat dilihat pada Gambar 7.

Gambar 7. Animating Objek Animasi

3.2.5. Rendering Objek
Tahap terakhir dalam proses produksi adalah rendering. Tahap ini adalah penyatuan dari setiap tahap

sebelumnya. Pada tahap ini proses rendering dilakukan ke dalam bentuk video. Proses rendering dapat

dilihat pada Gambar 8.

Gambar 8. Rendering Objek Animasi
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3.3. Tahap Pasca Produksi

Tahap terakhir adalah tahap pasca produksi. Tahap ini adalah final editing. Final editing adalah proses
menjadikan semua seerze yang telah dibuat, lalu melakukan soice over pada animasi, atau menambahkan sound
suatu pose atau pergerakan seperti ketika masuk rumah, pintu terbuka, dan lainnya.

Dengan melalui tiga tahapan di atas, penelitian ini berhasil menghasilkan animasi 3D Islami dengan
judul "Beli Sepatu" yang bersifat halus, ekspresif, dan mampu mengkomunikasikan pesan Islami. Metode
pose-to-pose membantu dalam merencanakan setiap gerakan karakter secara lebih efisien dan menghasilkan
animasi yang lebih berkualitas.

4. Kesimpulan

Penelitian ini telah menghasilkan video animasi 3D Islami berjudul "Beli Sepatu" dengan metode pose-
to-pose. Animasi ini mengisahkan kisah seorang anak yang berasal dari keluarga sederhana yang berusaha
membelikan hadiah kepada orang tua. Alur cerita juga menambahkan nilai tolong-menolong dalam hal
kebaikan sesama remaja. Dengan menerapkan metode pose-#o-pose, hasil animasi memiliki gerakan yang
halus dan ekspresif di setiap adegan. Metode ini memberikan kerangka ketja yang sistematis bagi
animator dalam merencanakan pose-pose kunci, mengisi antara pose-pose, dan memberikan penekanan pada
ekspresi karakter yang Islami.
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