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ABSTRAK

Film animasi 3D telah menjadi media yang populer dalam menyampaikan '
pesan-pesan moral dan pendidikan kepada penonton. Dalam penelitian ini e
membahas perancangan film animasi 3D yang bertujuan untuk mengajarkan updates
nilai-nilai dan adab berpuasa kepada penonton. Pembelajaran nilai-nilai dan

adab berpuasa secara tepat menjadi penting untuk melaksanakan ibadah Kata Kunci
puasa dengan benar. Metode pose-to-pose digunakan dalam perancangan ﬁgf‘n?agiegpgasa
film animasi untuk mengoptimalkan proses produksi dan memberi kualitas Blender
visual lebih baik. Metode ini memungkinkan animator untuk mengatur pose Film

utama dan pose kunci dalam adegan animasi sebelum melengkapi gerakan Pose-to-Pose

di antara kedua pose. Hal ini memungkinkan penekanan yang lebih baik pada
ekspresi dan gerakan yang tepat dalam mengkomunikasikan adab berpuasa.
Penelitian ini berhasil merancang dan membuat film animasi 3D dengan
metode pose-to-pose untuk mengajarkan nilai-nilai dan adab berpuasa.

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

1. Pendahuluan

Seiring perkembangan tekhnologi yang semakin maju, film animasi 3D telah menjadi salah satu bentuk
media yang populer dan efektif dalam menyampaikan pesan moral dan pendidikan kepada penonton [1].
Keunikan visual dan kemampuannya untuk menghidupkan karakter dan cerita telah menjadikan animasi
3D sebagai alat yang kuat dalam mengkomunikasikan nilai-nilai kepada audiens, terutama dalam konteks
pembelajaran dan penyampaian pesan agama.

Dalam agama Islam, puasa adalah salah satu ibadah yang penting dan memiliki nilai-nilai etika yang
mendalam. Adab berpuasa mencakup aspek seperti menahan diri dari makan, minum, dan perbuatan-
perbuatan tertentu selama waktu puasa [2]. Nilai-nilai seperti kesabaran, pengendalian diri, belas kasihan,
dan kebersihan juga terkait erat dengan praktik puasa. Oleh karena itu, penting untuk menyampaikan adab
berpuasa secara tepat dan efektif kepada masyarakat untuk memahami dan melaksanakan puasa dengan
benar.

Dalam penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah film animasi 3D yang khusus mengangkat
tema adab berpuasa. Metode pose-to-pose dipilih sebagai pendekatan perancangan yang digunakan dalam
proyek ini. Metode ini memberikan fleksibilitas yang tinggi dalam mengatur gerakan dan ekspresi karakter
animasi dengan hasil visual yang lebih baik.

Pendekatan ini melibatkan perencanaan yang matang, termasuk penelitian tentang adab berpuasa dan
nilai-nilai yang terkait, serta pemilihan karakter dan cerita yang sesuai untuk disampaikan melalui medium
animasi. Selain itu, penerapan metode pose-to-pose memungkinkan untuk mengatur pose utama dan pose
kunci dalam adegan animasi yang memungkinkan penyampaian setiap gerakan dan ekspresi secara akurat
dan kuat.
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Melalui perancangan film animasi ini, diharapkan penonton akan mendapatkan pemahaman yang
lebih baik tentang adab berpuasa, serta terinspirasi untuk mengamalkan dan menghargai nilai-nilai yang
terkandung dalam praktik puasa. Film animasi ini diharapkan dapat menjadi alat yang efektif dalam
mendidik dan mengkomunikasikan pesan moral kepada masyarakat, terutama dalam konteks ibadah puasa
dalam agama Islam.

Secara keseluruhan artikel ini akan menguraikan langkah perancangan film animasi 3D Adab Berpuasa
menggunakan metode pose-to-pose. Penjelasan tentang metode pose-to-pose, serta tahapan perancangan
dan implementasi akan dijelaskan secara detail. Selain itu, hasil dan manfaat dari perancangan film animasi
ini juga akan menjadi keberlanjutan penelitian.

2. Metode Riset

Secara umum, proses pembuatan film animasi 3D dapat dibagi menjadi tiga tahapan utama, yaitu pra-
produksi (pre-production), produksi (production), dan pasca-produksi (post-production). Setiap tahapan
ini terdiri dari beberapa unsur yang penting dalam proses pembuatan animasi 3D dan akan dijelaskan
secara rinci sebagai berikut:

Pra- - Post-

T’enggalian Modelling
= Ide dan = Character = Compositing
Konsep 3D
Storyline
2 . Color
— dan = Texturing - :
Stirvboard Correcting
Take Voice Preview
=4 dan Music = Rigging =4 dan Final
Background Output
=] Animating

-1 Rendering

Gambar 1. Tahapan Penelitian

2.1. Pra-Produksi

Tahap pra-produksi adalah tahap awal dalam proses pembuatan animasi 3D. Di tahap ini, dilakukan
perencanaan, persiapan, dan pengembangan konsep film animasi. Unsur-unsur yang termasuk dalam
tahap pra-produksi meliputi:

2.1.1. Penelitian Konsep

Penelitian konsep merupakan tahap yang sangat penting dalam pra-produksi film animasi 3D. Melalui
penelitian konsep, animator dan tim kreatif dapat memahami secara mendalam tentang tema yang akan
diangkat dalam film, cerita yang ingin disampaikan, karakter-karakter yang akan muncul, dan situasi-situasi
yang akan dihadapi dalam narasi [3]. Pada tahap penelitian konsep, dilakukan studi dan eksplorasi yang
mendalam terkait tema film animasi. Tim kreatif mempelajari aspek-aspek penting yang terkait dengan
tema, baik itu aspek sejarah, budaya, sosial, dan nilai-nilai moral yang ingin disampaikan. Selain itu, tim
juga mengkaji cerita yang diangkat ke dalam film, merumuskan alur cerita, dan mengembangkan karakter
yang akan muncul. Tahap ini melibatkan pencarian referensi, membaca literatur terkait, dan mempelajari

karya-karya sebelumnya yang serupa.

2.1.2. Storyline dan Storyboard
Storyline dan Storyboard merupakan proses pembuatan rangkaian gambar-gambar berurutan terkait
adegan dan alur cerita dalam film [4]. Tujuan dari storyboard adalah untuk memvisualisasikan ide-ide
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kreatif yang ada dalam skenario atau naskah film menjadi gambar-gambar yang mudah dipahami oleh tim
produksi dan pengembang animasi. Setiap gambar dalam storyboard mewakili adegan atau momen penting
dalam cerita, dan urutan gambar mencerminkan alur cerita secara keseluruhan.

Dalam pembuatan storyboard, penggunaan ilustrasi atau gambar sederhana sangat diperlukan untuk
menggambarkan pose, ekspresi, dan pergerakan karakter, serta latar belakang dan objek dalam adegan [5].
Setiap gambar dihubungkan dengan panah atau tanda-tanda lain yang menunjukkan urutan pergerakan
atau transisi antar adegan. Dengan melihat storyboard, tim produksi dan animator dapat memahami
dengan jelas terkait cerita secara visual dan membantu dalam perencanaan pengaturan kamera, komposisi
adegan, dan #7ming animasi. Selain itu, storyboard juga memungkinkan perubahan dan perbaikan sebelum
produksi sebenarnya dimulai, sehingga menghemat waktu dan biaya dalam proses pembuatan film animasi
3D.

2.1.3. Desain Karakter

Dalam perancangan film animasi 3D dengan judul "Adab Berpuasa" menggunakan metode pose-to-
pose, tahap desain karakter memainkan peran penting dalam mengembangkan karakter-karakter yang kuat
dan memukau dalam cerita. Desain karakter harus mencerminkan kepribadian, tujuan, dan peran masing-
masing karakter dalam film animasi.

Pertama, peneliti mempelajari karakter-karakter utama dalam cerita "Adab Berpuasa". Peneliti akan
melakukan penelitian dan mengeksplorasi aspek-aspek seperti kepribadian, latar belakang, dan ciri khas
masing-masing karakter. Peneliti akan mulai mengembangkan konsep visual untuk setiap karakter. Desain
karakter harus mencerminkan kepribadian yang diinginkan, dengan elemen-elemen seperti ekspresi wajah,
gaya berpakaian, dan postur tubuh yang mendukung karakterisasi yang konsisten.

Melalui tahap desain karakter yang teliti dan kreatif, film animasi 3D dapat menghadirkan karakter
yang kuat, memukau, dan mampu menjalin hubungan emosional dengan penonton. Desain karakter yang
baik akan membantu menghidupkan cerita dan memberikan keunikan visual yang membedakan film
animasi tersebut dari yang lain.

2.1.4. Desain Scene

Pada tahap desain scene memainkan peran penting dalam menciptakan latar belakang yang menarik dan
mendukung alur cerita. Desain scene melibatkan pembuatan konsep visual untuk setiap adegan dalam film
animasi, termasuk lingkungan, objek, dan elemen-elemen lain yang membentuk sezt7ng cerita [6]. Pertama,
peneliti akan mempelajari adegan yang ada dalam cerita "Adab Berpuasa” dan memahami tujuan cerita,
suasana yang ingin ditampilkan, dan pesan yang ingin disampaikan melalui latar belakang. Berdasarkan
pemahaman ini, peneliti akan mengembangkan konsep visual untuk setiap adegan, mempertimbangkan
elemen-elemen seperti pencahayaan, warna, tekstur, dan komposisi visual yang sesuai.

Melalui desain scene yang cermat dan kreatif, film animasi 3D dapat membangun dunia visual yang
kohesif dan memukau bagi penonton. Desain scene yang baik akan menciptakan atmosfer yang tepat,
memperkuat narasi cerita, dan meningkatkan pengalaman visual secara keseluruhan [7]. Dengan teknologi
dan perangkat lunak yang tepat, perancang scene dapat menghadirkan latar belakang yang mengesankan
dan mendetail, yang menjadi latar penting bagi karakter-karakter dan cerita yang ingin disampaikan.

2.1.5. Penentuan Suara

Proses pembuatan film animasi 3D dengan menggunakan metode pose-to-pose, tahap penentuan suara
merupakan aspek penting dalam memberikan kehidupan pada karakter dalam film [8]. Penentuan suara
melibatkan pemilihan dan penentuan pengisi suara yang tepat untuk karakter yang ada dalam cerita.
Dengan penentuan suara yang tepat, film animasi 3D "Adab Berpuasa” dapat menghadirkan karakter-
karakter yang hidup dan memiliki kepribadian yang kuat. Pengisi suara yang dipilih dengan cermat akan
menyampaikan dialog, emosi, dan nuansa karakter dengan baik, serta meningkatkan kualitas pengalaman
penonton. Proses penentuan suara memainkan peran penting dalam membawa karakter-karakter dalam
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film animasi menjadi hidup dan memungkinkan penonton terhubung dengan mereka melalui suara yang
autentik dan menggugah [9].

2.2. Produksi

Tahap produksi adalah tahapan di mana film animasi 3D dibuat. Di tahap ini, elemen-elemen yang
telah direncanakan dan dirancang dalam tahap pra-produksi diwujudkan menjadi animasi 3D. Unsur-
unsur yang termasuk dalam tahap produksi meliputi:

2.2.1. Modelling

Proses modelling karakter 3D melibatkan pembentukan objek dalam tiga dimensi berdasarkan dasar
geometri seperti point (titik), edge (garis tepi), dan polygon (bentuk segi banyak) [10]. Dalam proses ini,
objek dibangun secara bertahap dengan menyusun komponen-komponen hingga membentuk objek 3D
yang diinginkan. Model 3D dapat berupa karakter, baik manusia, hewan, maupun tumbuhan, atau objek
mati seperti rumah, mobil, dan peralatan lainnya. Pembuatan model harus memperhatikan detail dan skala
sesuai dengan sketsa desain atau model yang telah ditentukan sebelumnya, sehingga objek model terlihat
ideal dan proporsional saat dilihat.

Secara keseluruhan, proses modelling karakter 3D melibatkan pembuatan objek dalam tiga dimensi
dengan menggunakan titik, garis tepi, dan polygon [10]. Pembuatan model harus memperhatikan skala,
proporsi, dan detail yang sesuai dengan sketsa desain atau model yang telah ditentukan sebelumnya.
Dengan demikian, objek model akan terlihat ideal, proporsional, dan mendetail.

2.2.2. Texturing

Proses texturing dalam pembuatan film animasi 3D adalah tahap untuk memberikan karakteristik
visual yang realistis pada objek yang telah dimodelkan sebelumnya. Dalam proses ini, objek diberi warna,
tekstur, dan material yang sesuai untuk menciptakan kesan yang nyata. Texturing memainkan peran vital
dalam menentukan penampilan visual dan karakteristik material dari sebuah objek [11].

Proses texturing melibatkan pemberian warna, pola, dan tekstur pada permukaan objek 3D [12]. Proses
ini mencakup penambahan elemen seperti kulit, kayu, logam, kain, dan sebagainya. Warna dan tekstur
diterapkan menggunakan perangkat lunak digital imaging seperti Photopaint, Photoshop, atau GMIP.
Aplikasi ini memungkinkan perancang untuk secara detail menyesuaikan penampilan dan karakteristik
material, seperti tingkat reflektivitas, transparansi, dan refraksi.

2.2.3. Rigging

Rigging adalah proses yang melibatkan pembuatan struktur kerangka atau tulang untuk objek karakter
dalam animasi 3D [13]. Proses ini sangat penting karena menentukan karakter bergerak dan menyesuaikan
diri dengan pose yang diinginkan. Jika terdapat masalah dalam animasi, seperti kejanggalan atau kesalahan
pada pergerakan karakter, hal itu mungkin disebabkan oleh kesalahan dalam proses rigging atau proses
modelling, di mana objek 3D tidak sesuai dengan topologi umum dan menghasilkan deformasi yang tidak
diinginkan.

Proses rig karakter pada dasarnya adalah strukeur digital yang terikat pada mesh 3D, mirip dengan
kerangka tulang manusia. Proses rig terdiri dari sendi dan tulang yang berperan dalam ‘menangani’ karakter
dan memungkinkan animator untuk memposisikan karakter sesuai dengan keinginan [14]. Proses ini
menggantikan peran tulang dalam dunia nyata. Proses rig tidak hanya terbatas pada karakter manusia,
tetapi juga dapat disesuaikan untuk kebutuhan motorik yang berbeda. Rigging juga dapat digunakan
untuk menganimasi objek lain seperti mobil, mesin, dan semua pergerakan yang bersifat otomatis.

2.2.4. Animating

Animating adalah proses kunci dalam pembuatan animasi di mana karakter atau objek dalam model
diberikan gerakan untuk menciptakan adegan yang hidup dan dinamis [15]. Pada tahap ini, setelah melalui
tahap modelling, texturing, dan rigging, karakter akhirnya dapat dianimasikan. Proses animating dimulai
dengan pembuatan blocking animation dan menciptakan pose kunci atau pose utama yang menggambarkan
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pergerakan penting dari karakter. Panduan gerakan tetap mengacu pada storyboard yang telah disusun
sebelumnya atau dapat untuk melakukan improvisasi dalam arah gerakan karakter yang dapat disesuaikan

dengan storyboard pada tahap pra-produksi.

Dalam animating, animator menggunakan berbagai teknik dan alat bantu untuk menciptakan gerakan
yang halus dan realistis. Animator menggunakan kurva interpolasi, kurva spline, atau sistem pengendalian
gerakan lain untuk mengatur perubahan posisi, rotasi, dan skala objek dari satu frame ke frame lain. Proses
ini melibatkan pengaturan waktu, mempertimbangkan kecepatan, penundaan, dan in-betweening untuk
mencapai transisi yang mulus antara pose-pose kunci. Animator juga mengatur ekspresi wajah, lip-syncing,
dan gerakan tubuh untuk menggambarkan emosi dan karakteristik unik dari setiap karakeer.

2.2.5. Rendering

Rendering merupakan tahap akhir dalam proses pembuatan model dan animasi komputer di mana
semua data yang telah dipersiapkan, seperti model 3D, animasi, zexturing, dan pencahayaan, akan diolah
menjadi output visual yang merupakan tampilan akhir dari karya [16]. Proses rendering bertujuan untuk
menghasilkan video atau gambar yang dapat diputar di berbagai perangkat pemutar video. Model 3D yang
telah diberikan efek zexture, rigging, animasi, dan lain akan diubah menjadi gambar yang tampak sangat
realistis dan menarik.

Dalam proses rendering, perangkat lunak komputer akan menggunakan algoritma dan parameter yang
telah ditentukan sebelumnya untuk menghitung setiap detail visual pada model dan animasi [17]. Hal ini
melibatkan pengolahan data dalam skala besar, termasuk pencahayaan yang tepat, bayangan, tekstur yang
diterapkan, dan efek lain. Dengan menggunakan daya komputasi yang kuat, rendering akan menghasilkan
tampilan yang menyerupai dunia nyata dengan tingkat detail yang tinggi.

Hasil rendering ini dapat diekspor dalam berbagai format file seperti video, gambar, atau format lain
yang dapat diakses oleh perangkat pemutar video. Proses rendering yang baik akan menghasilkan animasi
yang terlihat sangat nyata, memikat, dan mengesankan bagi penonton. Dalam dunia animasi dan produksi
film, rendering memiliki peran krusial untuk visualisasi yang menakjubkan dan memberikan pengalaman
yang memikat kepada audiens.

2.3. Post-Produksi

Tahap pasca produksi atau post-produksi merupakan akhir keseluruhan proses dasar pembuatan
film animasi 3D dan merupakan tahap penyempurna dari tahapan sebelumnya. Tahapan ini menugaskan
animator dalam menambahkan modifikasi akhir seperti halnya diberikan koreksi warna dan pemasukan
audionya sehingga film animasi lebih [3]. Beberapa komponen yang dapat dilakukan pada produk animasi
3D, diantaranya sebagai berikut:

2.3.1. Compositing

Tahap compositing sangat mempengaruhi durasi film beserta scene di dalamnya, karena pada tahap ini
sangat membutuhkan keterampilan dalam video editing baik dalam konteks memotong scene/cuplikan
yang tidak dibutuhkan dan menggabungkan scene yang terdapat di dalam animasi yang sedang dibuat.
Dalam proses ini sering terjadi penambahan transisi video yang selalu diaplikasikan [18].

2.3.2. Color Correcting

Color correcting menjadi poin penting dalam tahap pasca produksi karena proses ini mampu mengubah
panorama film sesuai kebutuhan. Misalnya, menggunakan beberapa efek warna untuk diaplikasikan ke
film animasi, diantaranya Color Corrector, Color Channel, RGB Settings, Hue/Saturation, dan lain [19].

2.3.3. Preview dan Final Output

Tahap ini merupakan tahap penyatuan keseluruhan animasi, audzo, dan compositing yang telah dibuat
sebelumnya. Hasil akhir telah dikemas menggunakan berbagai media penyimpanan digital apapun seperti
CD atau DVD dan akan didistribusikan kepada audiens yang merupakan target komunikasi dari produk
video. Pengemasan hasil akhir bertujuan agar dapat digandakan atau didistribusikan secara masal [20].
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3. Hasil dan Pembahasan

Film animasi ini berjudul “Adab Berpuasa” terdiri dari 3 karakter yaitu karakter ayah, ibu, dan anak
laki-laki yang sedang berdialog tentang adab berpuasa dengan latar belakang kamar tidur, dapur, musholla,
pasar, dan dilengkapi properti lainnya

3.1. Pra-Produksi

Tahap pra produksi merupakan tahapan sebelum animasi diproses pada aplikasi Blender. Tahap ini
berisi tahap menentukan cerita yang akan dibuat animasi.

3.1.1. Ide Cerita

“Fajri adalab anak laki-laki tunggal dari bapak Azmi dan ibu Didin. Pada suatu pagi ibu Didin
menyiapkan makanan didapur ditemani bapak Azmi untuk sabur dibari pertama puasa, kemndian ibu
Didin membangunkan Fajri untuk sabur bersama, terlihat Fajri masih sangat mengantuk dan ibu Didin
menjelaskan kepada Fajri kentamaan puasa sehingga membuat Fajri semangat berpuasa, merekapun
sabur bersama, setelah sabur merekapun melaksanakan sholat subub berjamaab selepas sholat bapak Azmi
menjelaskan beberapa hal yang membatalkan puasa.”

Tidak terasa hari sudah siang dan ibu Didin pergi kepasar besama Fajri untuk membeli baban
makanan persiapan buka puasa, namun Fajri merasa sangat lapar ketika sampai di pasar dan tergiur
melibat makanan2 yang ada dipasar, tak beran karena ini masibh bari pertama puasa bagi Fajri, saat
tbunya sedang sibuk berbelanja Fajri tidak kuat menaban rasa laparnya. Sebingga dia mengambil buah
untuk dimakan dan membatalkan puasanya, untungnya belum sempat Fajri makan buab, ibunya
mengetabuinya dan menggagalkan niat Fajri untuk membatalkan puasa dan memberi nasibat kepada
Fajri, akbirnya Fajri pabam dan melanjutkan puasanya sampai adzan maghrib, selesai.”

3.1.2. Storyboard
e Scene yang menunjukkan fajri sedang tidur, lalu dibangunkan oleh ibunya untuk sahur
Scene yang menunjukkan 1 keluarga sedang makan sahur di dapur
Scene yang menunjukkan 1 keluarga sedang sholat dan mendengar ceramah di musholla
Scene yang menunjukkan fajri dan ibu sedang pergi kepasar untuk persiapan berbuka puasa
Scene yang menunjukkan fajri sedang memakan buah sebelum waktu berbuka karena tidak kuat

menahan rasa haus dan lapar.

Gambar 2. Storyboard Film Animasi
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3.2. Produksi

Proses ini adalah proses yang seluruhnya dikerjakan di dalam aplikasi 3D Blender. Tahapan-tahapan
yang dikerjakan adalah sebagai berikut:

3.2.1 Modelling

Proses modelling dalam grafika komputer adalah langkah dalam pembuatan objek 3D menggunakan
perangkat lunak khusus. Model 3D adalah representasi digital dari objek nyata atau fiktif yang dibuat
dalam lingkungan virtual. Proses modelling melibatkan pembuatan struktur geometris objek dengan
menggunakan titik-titik (vertex), garis-garis (edge), dan poligon-poligon (polygon) sebagai elemen dasar
[13]. Pada tahap modelling menggunakan perangkat lunak Blender untuk membuat objek dalam bentuk
tiga dimensi.
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Gambar 3. Model Karakter

Proses pembuatan latar dan aset banyak menggunakan objek dasar seperti cylinder, plane, dan cube
yang diatur panjang, pendek, lebar, dan volume untuk mendapatkan hasil yang diinginkan. Dasaran dalam
membuat lebih terarah menggunakan modifier subdivision surface karena dengan adanya itu diharapkan
mendapatkan ketajaman dan kesimetrisan yang baik dan tepat dari asset yang dibuat.

3.2.2 Texturing

Proses ini memberikan sebuah tekstur atau karakteristik sebuah benda dan objek. Hal ini akan
menentukan karakteristik suatu objek yang akan dibuat dengan mengaplikasikan transparency, refraction,
dan reflectivity. Hasil yang sudah didapat akan mempengaruhi bariasi pola warna yang ada [11].

33

Gambar 4. Model Tekstur
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3.2.3 Rigging

Tahap rigging adalah pemberian armature pada sebuah object atau karakter. Setiap karakter yang akan
digerakan wajib memberikan armature yang bertujuan untuk mendapatkan gerakan yang dinamis saat
proses animating [10]. Selain itu, 7igging juga digunakan untuk kontrol atau penggerkan setiap sendi dan
bagian tubuh setiap karakter. Armature sendiri dikelompokkan menjadi 3 sesuai dengan fungsi, antara
lain bone untuk menggerakkan bagian kepala, menggerakkan mulut, menggerakkan tangan dan kaki, serta

menggerakkan pinggul.

meandagmyg@ ° TN

Gambar 4. Model Rigging

3.2.4 Animating
Apnimating adalah sebuah proses penggerakan karakter yang sudah dibuat, berbeda dengan rigging yang
hanya memberikan titik-titik, di dalam awimating karakter akan digerakkan sesuai dengan alur cerita yang
ada. Window yang digunakan dalam proses animating ini adalah action editor. Proses ini sangat penting untuk
dapat mempraktekkan metode Pose fo Pose karena terdapat fitur untuk mementukan &ey frame diletakkan.
Proses ini juga proses dimana penggunaan /oc rof scale yang bertujuan untuk mengunci lokasi, rotasi, serta
ukuran bagian yang akan digerakkan [15].
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Gambar 5. Animating 1

Proses ini juga akan dilakukan penataan kamera dan szaging objek dan krakter yang telah disatukan
dalam satu file. Penataan ini akan sangat berpacu pada skenario yang telah dibuat. Tampilan animasi yang
terdapat pada soffware Blender mempunyai beberapa bagian, antara lain yaitu dopesheet, timeline, dan
viewer. Hal pokok yang harus diperhatikan adalah mengatur pose objek karakter dari rigging yang telah
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dibuat kemudian zusert ke¢y frame untuk menguncinya. Setiap file objek karakter, latar, dan asset atau
properti 3D yang telah dibuat akan disatukan menjadi satu file yang bertujuan untuk membuat sebuah scene

cerita yang lengkap dan utuh.
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Gambar 6. Animating 2

4. Kesimpulan

Pada pembuatan film animasi 3D dengan judul “Adab Berpuasa” ini menggunakan metode pose-to-
pose yang bertujuan untuk menciptakan pergerakan yang halus dan terkoordinasi pada karakter atau objek
dalam animasi. Metode ini melibatkan penentuan pose kunci (key pose) yang penting dalam pergerakan
karakter dan kemudian mengisi pose-to-pose di antara kunci tersebut.

Dalam film ini terdapat 3 karakter yaitu ayah, ibu dan anak laki-laki dengan latar belakang atau setting
di kamar tidur, dapur, musholla dan pasar. Film ini berhasil menceritakan tentang anak kecil bernama Fajri
sedang menunaikan puasa hari pertama, namun fajri tergiur dengan makanan yang ada di pasar. Ibunda
Fajri yang mengetahui langsung menasehati Fajri akan kesalahan dan memotivasi untuk menjadi pribadi

yang lebih baik.

Pada penelitian ini memiliki keterbatasan kegiatan yaitu belum melakukan pengujian kelayakan media
dan proses distribusi terhadap hasil pembuatan film animasi 3D. Pengujian media harus dilakukan dengan
melibatkan pihak ahli dan pengguna akhir sebelum melakukan distribusi secara lebih masif.
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