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ABSTRAK 

Animasi 3D telah menjadi bidang yang semakin penting dan populer dalam 
industri hiburan dan pengembangan visual. Artikel ini memperkenalkan 
penerapan metode Keyframe dalam pembuatan sebuah animasi 3D yang 
berjudul "Echoes of Adzan". Tujuan penelitian ini adalah menggambarkan 
metode Keyframe untuk digunakan secara efektif dalam menghasilkan 
animasi 3D secara realistis dan menciptakan pengalaman visual yang 
mendalam bagi penonton. Metode Keyframe digunakan sebagai pendekatan 
utama dalam desain karakter, pengaturan gerakan, ekspresi karakter, 
perencanaan konseptual, pembuatan lingkungan virtual, serta penentuan 
pose dan pergerakan kunci karakter melalui penggunaan Keyframe. Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode Keyframe dalam 
pembuatan animasi 3D "Echoes of Adzan" mampu menghasilkan animasi 3D 
yang berkualitas tinggi dengan menghadirkan pergerakan yang halus, 
ekspresi wajah yang detail, dan kesan realistis pada karakter. Hasil ini dapat 
memberikan kontribusi positif bagi industri animasi 3D, terutama dalam 
menghasilkan konten yang memikat hati penonton. 
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1. Pendahuluan   

Animasi telah menjadi bagian tidak terpisahkan dari dunia hiburan dan industri kreatif. Dengan 
perkembangan teknologi, membuat animasi menjadi lebih kompleks dan realistis seperti pembuatan 
animasi yang berjudul “Echoes of Adzan”. Di dalam proses pembuatan animasi ini terdapat banyak 
aktivitas seperti penetapan keyframe. Keyframe merupakan gambar yang mendefinisikan titik permulaan 
dan akhir dari suatu gerakan. Keyframe berada di bagian produksi, tepatnya dalam pipeline produksi 
animasi. Penetapan keyframe mengacu pada animatic yang sudah dibuat sebelumnya, agar gerakan dan 
durasi shot tidak salah. 

Keyframing adalah pendekatan animasi di mana animator menandai poin-poin penting pada saat 
tertentu. Masing-masing poin kunci ini disebut bingkai kunci. Keyframing membuat animasi penuh 
dengan mengisi gerakan di antara bingkai kunci. Animator dapat dengan tepat mengontrol gerakan, 
ekspresi, dan tampilan setiap karakter animasi [1]. Metode keyframe memungkinkan animator membuat 
efek khusus dan transisi yang kompleks. Dengan menempatkan keyframe dengan detail dapat mengubah 
bentuk, warna, dan tekstur objek animasi dari keyframe ke keyframe lain. Hal ini memungkinkan untuk 
membuat animasi yang lebih dinamis dan menarik bagi pemirsa. 

Pada artikel ini akan melihat lebih dekat metode pembuatan animasi keyframe. Artikel ini membahas 
konsep dasar dan langkah yang terlibat dan manfaat dari metode ini. Selain itu, artikel ini akan membahas 
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beberapa teknik dan alat yang digunakan dalam implementasi metode keyframe. Pada artikel ini, kami 
membahas teknik yang terkait dengan metode keyframe, termasuk interpolasi, kurva animasi, dan prinsip 
di balik animasi. Kami juga akan memeriksa beberapa program dan alat yang mendukung pembuatan 
animasi menggunakan metode Keyframe. 

Metode keyframe memberi animator banyak fleksibilitas dan kontrol untuk membuat animasi yang 
lebih alami dan menarik. Dengan metode ini, animator memiliki kebebasan untuk menentukan posisi, 
orientasi, dan atribut lain dari objek animasi di setiap keyframe. Dengan menempatkan keyframe secara 
akurat, mengisi gerakan dan menciptakan ilusi gerakan secara halus serta ekspresif. 

Animator dapat membuat animasi yang lebih menarik, realistis dan mengesankan karena memiliki 
pemahaman yang mendalam tentang metode keyframe. Metode ini memberikan dasar yang kuat untuk 
mengembangkan keterampilan animasi dan memberi kemampuan pada profesional untuk mewujudkan 
visi kreatif mereka dengan presisi yang lebih tinggi. Dengan artikel ini, kami berharap dapat memberikan 
pemahaman menyeluruh tentang metode keyframe untuk membuat animasi.  

2. Metode  

Pembuatan animasi 3D ini menggunakan metode keyframe dengan menggunakan software Blender 
3.4. dan terdapat 3 tahapan utama pada konsep yang digunakan oleh industri animasi meliputi pra 
produksi, produksi, dan pasca produksi [2]. Tahapan pra produksi meliputi perencanaan, konsep, dan 
storyboard. Tahapan produksi meliputi modelling, texturing, rigging, animasi, dan lighting. Tahapan 
pasca produksi meliputi rendering, compositing, dan editing. Dalam pembuatan animasi 3D, rigging 
adalah proses pemberian atau pemasangan tulang pada karakter [3]. Metode keyframe dapat digunakan 
dalam peringkasan video berdasarkan frame kunci. 

2.1. Pra-produksi 

2.1.1. Perencanaan Konsep Storyboard 
Tahap pertama pembuatan animasi 3D adalah perencanaan konsep storyboard. Perencanaan konsep 

storyboard adalah proses merencanakan visualisasi dan urutan cerita untuk sebuah proyek, seperti film, 
iklan, animasi, atau video lainnya. Storyboard adalah serangkaian gambar atau ilustrasi yang disusun secara 
kronologis untuk menggambarkan adegan dan peristiwa yang akan terjadi dalam cerita. Storyboard dalam 
animasi adalah rangkaian sketsa yang disusun secara berurutan untuk menggambarkan cerita dan footage 
yang direncanakan untuk membuat video, film, atau animasi.  

2.1.2. Desain Karakter 
Desain karakter pada tahap pra-produksi produksi animasi 3D melibatkan serangkaian proses untuk 

menciptakan karakter yang akan ditampilkan dalam animasi. Hal ini berarti membuat konsep karakter, 
sketsa karakter, dan model karakter untuk digunakan dalam produksi mendatang. Pada tahap desain 
karakter, perhatian terhadap detail sangatlah penting. Aspek seperti proporsi tubuh, ekspresi wajah, dan 
gaya rambut harus diperhatikan dengan cermat. Proporsi tubuh yang tepat memastikan karakter terlihat 
seimbang dan realistis, sedangkan ekspresi wajah yang benar meningkatkan kemampuan karakter untuk 
menyampaikan emosi dan kepribadian kepada penonton. Selain itu, gaya rambut yang dipilih membantu 
menentukan karakteristik visual unik dari setiap karakter. 

Tujuan utama dari keseluruhan proses desain karakter adalah untuk menciptakan karakter yang dapat 
menghidupkan cerita dan menarik perhatian penonton. Desainer karakter bekerja sama dengan tim 
produksi untuk mengembangkan karakter yang sesuai dengan konsep cerita dan menawarkan daya tarik 
visual yang kuat. Memperhatikan detail dan menggabungkan dengan imajinasi kreatif sehingga 
menciptakan karakter yang menarik dan berkesan bagi penonton. 
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2.2. Produksi 

2.2.1. Modeling 
Pada pembuatan animasi, proses modeling merupakan tahap yang sangat penting karena meliputi 

pembuatan objek yang menjadi dasar dari animasi yang akan dibuat. Dalam modeling, animator akan 
menciptakan objek virtual yang berbentuk visual nyata [4]. 

2.2.2. Texturing 
Texturing merupakan tahapan atau proses untuk memberikan warna, tekstur, dan material pada objek 

setelah mengalami proses modeling. Tahapan ini bertujuan untuk membuat objek tampak lebih hidup dan 
nyata karena menunjukkan detail dari objek tersebut.  
2.2.3. Rigging 

Rigging merupakan tahapan dalam pembuatan animasi untuk memberikan atau memasangkan tulang 
pada setiap objek yang bisa digerakkan. Tujuan dari proses ini adalah memudahkan animator dalam 
membuat objek virtual bergerak. Melalui tahapan ini, karakter dapat digerakkan dengan lebih detail dan 
realistis.  
2.2.4. Animating 

Animating merupakan proses pembuatan gerakan pada objek 3D yang telah selesai melalui tahap 
rigging. Pergerakan pada objek menyesuaikan dengan rancangan cerita yang telah dibuat sebelumnya [5]. 

2.2.5. Lighting 
Dalam mengatur cahaya dan suasana pada suatu adegan, dilakukanlah proses lighting.  Unsur-unsur 

lighting dalam pembuatan animasi 3D meliputi sumber cahaya, bayangan, pencahayaan global, dan efek 
visual lainnya [6]. 

2.3. Pasca-produksi 

2.3.1. Rendering 
Rendering adalah proses menghasilkan atau mengubah data model 3D menjadi gambar atau video 

akhir dengan menerapkan pencahayaan, tekstur, warna, dan efek lainnya. Dalam konteks pembuatan 
animasi, rendering memproses setiap frame untuk membuat gerakan yang lancar dan realistis. 

2.3.2. Editing 
Editing dalam pembuatan animasi melibatkan proses menggabungkan, memotong, dan mengatur 

frame animasi untuk menciptakan alur cerita yang koheren, mengoptimalkan timing, dan meningkatkan 
keseluruhan pengalaman visual. 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Pra-produksi 

3.1.1. Perencanaan Konsep Storyboard 
Animasi ini bertema Islam dan menceritakan tentang pentingnya adzan. Adzan merupakan panggilan 

ibadah dalam agama Islam yang mengundang umat Muslim untuk melaksanakan salat. Animasi ini 
menyampaikan pesan-pesan tentang keutamaan adzan dan dampak positifnya dalam kehidupan sehari-
hari. Melalui animasi ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan apresiasi terhadap adzan dalam 
masyarakat, terutama oleh anak-anak. Pesan yang disampaikan melalui animasi ini diharapkan mendorong 
untuk menghargai adzan, menjalankan salat dengan semangat, dan memahami keindahan dan keberkahan 
yang terkandung dalam panggilan adzan. Konsep storyboard dalam animasi ini dapat dilihat pada Gambar 
1. 
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Gambar 1. Deskripsi cerita berjudul “Echoes of Adzan” 

3.1.2. Desain Karakter 
Desain karakter dibuat dengan mempertimbangkan aspek proporsi dan tema dalam animasi yang 

diinginkan. Hasil desain karakter dapat dilihat pada Gambar 2. 

                            

                                          Gambar 2. Karakter Utama Syifa 

3.1.3. Storyboard 
Pada tahap ini, dilakukanlah proses penyusunan atau perancangan cerita sehingga animasi yang akan 

dibuat akan dibuat secara teratur dan cerita yang dihasilkan akan lebih terarah. Hasil sampel storyboard 

dapat dilihat pada Gambar 3. 

  

Adegan 1: Kakak menjelaskan mengenai 

 adzan kepada adiknya 
Adegan 2: Kakak dan adik bercanda selama  

mereka pergi ke masjid 
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Adegan 3: Kakak dan Adik sampai di masjid 

Gambar 3. Storyboard Animasi 

3.2. Produksi 

3.2.1. Modeling 
Tahapan ini yaitu membentuk beberapa objek virtual menggunakan software Blender. Pada proses ini, 

dibuat karakter utama, lingkungan, serta objek lainnya. Hasil sampel dari pembuatan objek virtual karakter 
utama dapat dilihat pada Gambar 4. 

   

    Gambar 4. Modeling karakter 

3.2.2. Texturing 
Pada tahap ini, objek yang telah dibuat akan diberi warna dan tekstur. Pemberian warna dan tekstur 

akan memberikan kesan objek yang nyata. Hasil sampel dari pemberian warna dan tekstur karakter dapat 
dilihat pada Gambar 5. 

          

Gambar 5. Texturing karakter 

3.2.3. Rigging 
Karakter animasi yang telah diberi warna, akan dilakukan rigging. Tujuan dari proses rigging ini agar 

mempermudah animator untuk menggerakkan karakter sesuai perancangan yang diinginkan. Hasil 

sampel dari pemberian tulang pada karakter virtual dapat dilihat pada Gambar 6. 
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Gambar 6. Rigging karakter 

3.2.4. Animating 
Proses inti dalam pembuatan animasi yaitu menyatukan dan menggerakan setiap aset objek virtual. 

Hasil sampel dari penyatuan dan pergerakan objek virtual dapat dilihat pada Gambar 7. 

              

               Gambar 7. Proses animasi 

 3.2.5. Lighting 
Pada tahap ini, setiap objek virtual yang telah digerakan akan ditambahkan pencahayaan sesuai dengan 

perencanaan yang sudah ditentukan sehingga membentuk lingkungan virtual secara lebih nyata. Hasil 

penambahan cayaha pada aset virtual dapat dilihat pada Gambar 8. 

          

Gambar 8. Proses lighting 

3.3. Pasca-produksi 

3.3.1. Rendering 
Tahap pertama pasca produksi adalah rendering. Pada tahap ini, software Blender akan menggunakan 

data yang telah dibuat selama tahap produksi untuk menghasilkan gambar yang membentuk animasi. 
Proses rendering melibatkan pemrosesan matematis yang kompleks untuk menghitung pencahayaan, 
bayangan, tekstur, dan efek visual lainnya pada setiap frame animasi. Komputer akan bekerja secara intensif 
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dalam menghasilkan setiap gambar dengan memperhatikan tingkat kompleksitas dan durasi animasi. Hasil 
dari rendering dapat dilihat pada Gambar 9. 

 

Gambar 9. Proses rendering 

3.3.2. Editing 
Tahap terakhir adalah tahap editing. Tahap editing pada pasca produksi animasi adalah proses yang 

melibatkan penyuntingan dan pengaturan ulang setiap adegan animasi untuk mencapai hasil akhir yang 
diinginkan. Pada tahap ini, berbagai elemen animasi seperti frame, suara, musik, efek khusus, dan efek 
visual akan disusun secara harmonis. Hasil dari tahap editing dapat dilihat pada Gambar 10. 

 

Gambar 10. Proses editing 

4. Kesimpulan 

Artikel ini berhasil menerapkan metode keyframe untuk membuat animasi dengan muatan Islam. 
Selama proses pembuatan animasi, animator memiliki tahapan yang sistematis mulai dari pra produksi, 
produksi, sampai pasca produksi. Metode ini juga memungkinkan animator untuk membuat efek khusus 
dan transisi yang kompleks dan meningkatkan kualitas visual animasi. Metode ini memberikan dasar yang 
kuat untuk mengembangkan keterampilan animasi dan mewujudkan visi kreatif dengan presisi yang lebih 
tinggi. Pemahaman yang mendalam tentang metode keyframe dan penggunaan software Blender 
memungkinkan animator dapat menciptakan animasi yang menarik, realistis, dan mengesankan. 
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