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Abstrak
Animation, as a rapidly evolving art form, requires effective techniques to produce realistic and
engaging movements. The pose-to-pose method, which focuses on creating key poses, is utilized in the
design of the animation "Ali & Umar." This article explores the application of this method using
Blender to enhance animation quality. Through this method, animators can better control each
movement and add additional poses to increase dynamism. The pose-to-pose technique involves
planning the animation by setting key poses at various stages of movement, allowing animators to
achieve smooth and realistic motion and easily correct errors. The production process of this animation
is divided into three main stages: preparation, creation, and refinement. In the preparation stage, the
story and characters are designed with the help of artificial intelligence (Al) to facilitate initial
visualization. The creation stage includes 3D modeling, texturing, rigging, and animating the characters
and other visual elements, with the pose-to-pose method ensuring accurate character movements.
Finally, the refinement stage involves editing and optimizing video quality and adding sound. The
results of this study indicate that the pose-to-pose method is effective in producing educational 3D
animations, aiming to convey an Islamic message about the dangers of shirk through an engaging
medium. These findings open opportunities for the development of more innovative Islamic educational

media in the future.
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1. PENDAHULUAN

Sejak awal kemunculannya di awal abad ke-20, dunia animasi telah menjadi salah satu bentuk seni yang paling
menarik dan memukau. Dari gambar-gambar bergerak pertama yang muncul di layar bioskop hingga animasi
digital canggih yang memenuhi layar televisi dan perangkat seluler, evolusi animasi telah mengalami perjalanan
yang menakjubkan. Animasi berasal dari bahasa latin, anima yang artinya jiwa, hidup, nyawa dan semangat.
Menurut (Harahap, 2020) animasi merupakan kumpulan gambar gerak cepat yang terus menerus dan memiliki
hubungan satu dengan lainnya. Perkembangan animasi seiring dengan perkembangan dunia pertelevisian. Pada
awalnya diciptakanlah animasi berbasis dua dimensi (2D Animation). Yakni objek yang dianimasi mempunyai
ukuran panjang (x-axis) dan lebar (y-axis) saja. Realisasi nyata dari perkembangan animasi dua dimensi yang
cukup revolusioner berupa dibuatnya film film kartun (As Shidigi et al., 2020).

Setiap gerakan dalam animasi harus dipoles agar menjadi lebih halus, menarik, dan lebih realistis, sehingga

pesan yang ingin disampaikan dalam animasi tersebut dapat tersampaikan dengan baik dan menarik minat
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penonton. Sebaliknya, animasi yang memiliki gerakan kaku dan kurang realistis cenderung membuat penonton
kehilangan minat, dan pesan yang ingin disampaikan sulit tersampaikan. Agar animasi yang dibuat memiliki
kualitas gerakan yang baik dan pesan yang ingin disampaikan dapat tersampaikan, maka diperlukan sebuah teknik
atau metode yang dapat menghasilkan kualitas animasi yang baik (Afif, 2023).

Salah satu metode yang sering digunakan dalam pembuatan animasi adalah metode pose to pose. Metode
pose to pose merupakan salah satu metode yang digunakan dalam proses animating karena pada penerapanya
metode ini mengggunakan prinsip-prinsip dasar animasi sehingga dapat membantu menghasilkan gerakan yang
baik. Metode pose to pose adalah pendekatan yang fokus pada pembuatan pose-pose kunci yang mewakili titik-
titik penting dalam sebuah animasi, diikuti dengan penambahan pose tambahan untuk menyempurnakan
pergerakan dan menciptakan kesan yang diinginkan. Untuk membuat key pose, seorang animator harus
menentukan gerakan objek dan mencari tahu gambar apa saja yang dibutuhkan untuk membuat animasi bergerak
dalam scene tertentu (Bernadhed et al., 2019). Dalam hal ini, implementasi pose to pose akan diterapkan pada
simulasi gerak panda yang berjalan dan membandingkan juga bila pembuatanya tanpa pose to pose (frame by
frame) (Sunni, 2019). Kelebihan utama dari metode ini adalah kontrol yang lebih besar atas animasi,
memungkinkan animator untuk dengan teliti menyusun setiap gerakan agar sesuai dengan visi kreatif mereka.
Selain itu, metode pose to pose juga memudahkan proses eksperimen dengan pose tambahan, yang dapat
meningkatkan dinamika dan daya tarik animasi secara keseluruhan.

1.1 TINJAUAN PUSTAKA

Animasi

Animasi adalah rangkaian gambar yang membentuk sebuah gerakan. Salah satu keunggulan animasi dibanding
media lain seperti gambar statis atau teks adalah kemampuannya untuk menjelaskan perubahan keadaan tiap
waktu. Hal ini terutama sangat membantu dalam menjelaskan prosedur dan urutan kejadian (Utami, 2011).
Animasi berasal dari bahasa Latin "anima" yang mengandung makna jiwa, kehidupan, dan semangat. Animasi
adalah serangkaian gambar bergerak yang terhubung satu sama lain secara cepat dan memiliki hubungan yang
saling terkait. Animasi secara sederhana bisa kita katakan sebuah ilustrasi atau gambar yang dicetak dalam frame
demi frame. Tiap-tiap frame memiliki gambar yang berbeda (nyaris sama) satu sama lain sehingga jika
diproyeksikan (bergerak terciptalah ilusi secara pergerakan cepat) gambar. Perkembangan teknik animasi dari
masa kemasa demikian pesat. Sejak awal kali pertama dua dimensi (2D), lalu animasi stop- motion, Kini
berkembang menjadi animasi tiga dimensi (3D) (Camda, 2018). Animasi adalah objek atau serangkaian objek
yang bergerak, mengubah bentuk, ukuran, warna, rotasi, dan properti lainnya saat berpindah di atas panggung
(stage).

Animasi 3D

Animasi 3D atau 3 dimensi adalah proses pembuatan pergerakan gambar dalam lingkaran 3 dimensi. Prinsip
kerjanya sama dengan animasi 2 dimensi hanya objek yang dibangun adalah bangun 3 dimensi seperti : Shape,
kerucut/cone, kubus dan lain-lain (Apriyani & Satriawan, 2016). Animasi 3D adalah animasi yang memiliki
bentuk tiga dimensi meskipun tidak dalam bentuk fisik yang sebenarnya (Salmon et al., 2017). Meskipun
demikian, animasi 3D memiliki dimensi panjang (x), lebar (y), dan volume atau kedalaman (z), yang memberikan
kesan mendalam dan lebih nyata bagi penonton.
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Blender

Blender adalah salah satu software gratis yang dapat digunakan untuk merancang animasi. Ton Roosendaal,
pendiri Not a Number Technologies (NaN) adalah orang yang memprakarsai penciptaan Blender. Blender
dikembangkan bersama rumah produksi studio animasi di Belanda yaitu NeoGeo (Ainiyah et al., 2020).
Sedangkan (Bentelu et al., 2016) blender merupakan aplikasi pembuat grafis animasi 3D andalan pengguna Linux
yang cukup bagus. Fitunya lengkap, ringan, updatenya cepat, serta memiliki komunitas yang terbuka yang akan
membantu para pengguna untuk saling bertukar pikiran. Blender juga dapat digunakan dalam berbagai kegiatan
multimedia seperti mengedit video, membuat game, animasi, composting, dan lainnya yang berhubungan dengan

animasi 3D.

Metode Pose to Pose

Metode pose to pose adalah teknik yang digunakan oleh animator untuk merencanakan seluruh gerakan objek
dengan membuat pose utama atau key pose yang menjadi dasar pergerakan objek tersebut. Teknik ini sering
digunakan karena mempercepat proses pembuatan animasi dan memungkinkan perbaikan kesalahan gerakan atau
pose dengan mudah (Salmon et al., 2017). Oleh karena itu, metode ini sangat membantu dalam pengerjaan animasi

yang memiliki batasan waktu, sambil tetap menjaga kualitas animasi yang dihasilkan.

2. METODE
Konsep Alur Animasi

Modeling Dbjoct

Pengumpulan Data
Texturing Object
Penulisan Script
Rigging Produksi Alur Pembuatan Pra-Produkst
. . Desain Karakiar
Animasi
Animating
Staryboard
Riendering Pasca-Produls|
Edliting Finial Rendering Dudibing

Gambar 1 Alur Pembuatan Animasi

Pembuatan animasi 3D "Ali & Umar: Hati-Hati Terhadap Syirik Dalam Perkataan” melalui tiga tahap utama:
persiapan, pembuatan, dan penyempurnaan (Gambar 1). Tahap persiapan berfokus pada pondasi cerita, yang
meliputi pengumpulan data, perumusan alur cerita, desain karakter, dan penyusunan urutan adegan. Dalam tahap
ini, kecerdasan buatan (Al) dimanfaatkan untuk membantu proses desain dan visualisasi awal, seperti pembuatan
sketsa karakter dan skenario visual.

Selanjutnya, pada tahap pembuatan, objek 3D mulai dibuat dengan memodelkan karakter Ali, Umar, dan
elemen visual lainnya. Tekstur dan detail ditambahkan untuk menghasilkan tampilan yang realistis, sementara

struktur animasi dibuat agar karakter dapat bergerak dan berinteraksi dalam dunia virtual. Para animator
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menghidupkan karakter dengan gerakan dan ekspresi yang sesuai naskah, serta menerjemahkan data animasi
menjadi gambar dan video. Seluruh proses pembuatan dilakukan menggunakan software Blender, dan metode
pose-to-pose diterapkan untuk menghasilkan gerakan yang halus dan realistis.

Tahap akhir adalah penyempurnaan, di mana video animasi diedit untuk memastikan alur cerita yang
rapi dan transisi yang mulus. Kualitas gambar dan video dioptimalkan, suara karakter dan efek suara ditambahkan,
dan animasi diselesaikan untuk siap ditayangkan kepada penonton. Pemanfaatan Al dalam tahap persiapan dan
metode pose-to-pose dalam tahap pembuatan menunjukkan inovasi dan efektivitas dalam proses pembuatan

animasi 3D edukasi Islam "Ali & Umar: Hati-Hati Terhadap Syirik Dalam Perkataan”.

Tahap Pra Produksi

Tahapan pra produksi adalah tahapan awal dalam proses pembuatan film animasi 3D. Tahapan ini sering juga
disebut sebagai tahapan persiapan, karena pada tahapan ini persiapan administratif yang terkait sumber daya,

jadwal dan anggaran dilakukan (Mulyani, 2019).

Pembuatan Ide dan Naskah 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 pribadi, atau inspirasi lainnya (Sa’aduddin et al., 2023).

Pembuatan Storyboard

Setelah ide dan naskah cerita dibuat, pembuatan storyboard dilakukan. Storyboard adalah area berseri dari sebuah
gambar sketsa yang digunakan sebagai alat perencanaan untuk menunjukkan secara visual bagaimana aksi dari

sebuah cerita berlangsung (Nurhasanah & Destyany, 2011).

Tahap Produksi

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 (Imroatus Tsaany Maghfira et al., 2022).

Modeling Objek
Modeling adalah tahap pembuatan model objek yang terbentuk dari polygon mesh (Nari et al., 2015). Pada tahap
ini, latar dan karakter pada animasi dibuat memakai software.

Texturing dan Lighting

Selanjutnya texturing merupakan pembuatan dantelah dibuat pemberian warna atau material pada objek

menggunakan tools material pada proses blender (Rahman, 2011).

Rigging
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Rigging dalam animasi adalah proses membuat kerangka (bone) atau struktur kontrol untuk karakter atau objek,
memungkinkan animator untuk menggerakkannya dengan cara yang realistis dan fleksibel. Ini seperti
menciptakan "tulang" di dalam model 3D yang bisa digunakan untuk mengontrol gerakan dan pose. Rigging pada
karakter 3D adalah tahapan pemberian tulang pada objek 3D tersebut agar objek menjadi lebih dinamis (Fadya &
Sari, 2018).

Animating
Animating dimulai dengan menentukan keypose yang dibuat menurut storyboard, keypose atau pose kunci adalah

rangkaian pose awal yang menunjukkan suatu gerakan tertentu (Waeo et al., 2016).

Metode Pose to Pose

Metode pose-to-pose adalah teknik animasi animasi dimana pose kunci (key pose) ditetapkan di titik-titik penting
dalam animasi, kemudian mengisi antara pose tersebut dengan pose-pose perantara. Dalam pose to pose animator
menentukan beberapa pose perubahan gerak yang paling menonjol terlebih dahulu yang juga dikenal dengan
extreme pose, kemudian gerakan dihaluskan dengan menambahkan gerakan antara atau inbetween (Abdillah,
2021).

Rendering

Rendering merupakan sebuah proses untuk menghasilkan sebuah citra 2D dari data 3D. Proses ini bertujuan untuk
untuk memberikan visualisasi pada user mengenai data 3D tersebut melalui monitor atau pencetak yang hanya

dapat menampilkan data 2D (Hartawan & Dirgayusari, 2018).

Tahap Pasca Produksi

Tahap pasca-produksi meliputi proses compositing, editing, test render dan render akhir (Anggara et al., 2020).
Ini adalah tahap terakhir produksi animasi, yaitu final editing. Proses ini menggabungkan semua scene yang telah
dibuat, kemudian melakukan dubbing karakter atau menambahkan sound suatu pose atau pergerakan, seperti

berjalan, berlari, dan lainnya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Animasi ini menyajikan 2 tokoh utama dan 2 tokoh pendukung, tokoh utama adalah karakter yang berperan
penting dan disorot pada animasi ini, mereka adalah Umar dan Ali. Latar tempat yang digunakan adalah taman

yang memiliki pohon rindang untuk berteduh. Properti tambahan juga digunakan seperti kursi dan bunga.

Tahap Pra Produksi

Pada tahap ini, semua kebutuhan untuk produksi animasi disiapkan. Kebutuhan disesuaikan dengan animasi yang
akan dikerjakan. Kebutuhan ini antara lain yaitu pembuatan ide dan naskah animasi, dan juga pembuatan

storyboard.

Pembuatan Ide dan Naskah Animasi
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Dalam penelitian pembuatan animasi ini, digunakan software Blender. Animasi ini memiliki tema islami yang
mengandung norma baik yang patut di contoh. Tujuan penyampaian cerita ini adalah untuk menyampaikan

nasehat kepada penonton melalui visualisasi 3D. Ide cerita pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.

Siang hari yang sangat terik, terlihat tokoh pertama ingin sejenak bernaung di bawah
sebuah pohon yang rindang, kemudian melangkah menuju pohon tersebut. Tanpa
diduga, beberapa detik setelah ia berteduh, sebatang dahan pohon tiba-tiba jatuh
dengan kuat dan hampir saja menimpanya. Tepat sebelum dahan tersebut jatuh, tokoh
kedua yang melihat dahan pohon akan jatuh dan ia berada di dekat tokoh pertama,
dengan cepat berusaha menolong tokoh pertama agar terhindar dari bahaya. Terkejut
namun bersyukur, tokoh pertama mengucapkan terima kasih pada penyelamatnya,
kemudian berkata "Kalau bukan karena kamu, pasti aku akan terluka."

Kemudian tokoh kedua dengan bijaksananya mengingatkan, "Seharusnya kita
bersyukur kepada Allah dahulu, jadi sebaiknya kamu mengatakan: “Kalau bukan
karena Allah, kemudian kamu, pasti aku akan terluka”, karena Dia lah yang
melindungi kita dari bahaya. Perkataan yang kamu ucapkan tadi sebenarnya
merupakan perbuatan syirik, karena kata “kemudian”™ menunjukkan tingkatan, yang
berarti menjadikan kehendak hamba mengikuti kehendak Allah."

Tokoh pertama merasa tersentuh dan merenung sejenak atas kebijaksanaan yang
diberikan. Mereka berdua kemudian bersama-sama mengucapkan puji dan syukur
kepada Allah, menyadari bahwa segala kebaikan dan perlindungan datang
daripada-Nya semata.

Gambar 2 lde cerita animasi

Pembuatan Storyboard
Storyboard penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 3.

Gambar 3 storyboard
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Tahap Produksi

Pada tahap produksi, karakter dan latar dimodelkan, kemudian akan diberi tekstur agar tampilannya menjadi lebih

menarik. Karakter yang telah dibuat juga akan di rigging agar dapat digerakkan.

Modelling Objek

Pembuatan latar dan karakter dilakukan pada fitur edit mode untuk memberi nilai skala, rotasi, posisi dan lainnya.
Proses pembentukan objek dari sebuah mesh kubus dapat menggunakan tools scale, rotate, dan grab. Penambahan
fitur modifier subdivision surface dapat ditambahkan agar permukaan objek menjadi lebih halus. Hasil proses
modelling dapat dilihat pada Gambar 4 dan Gambar 5.

Gambar 4 Modelling Latar

Gambar 5 Modelling Karakter
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Texturing dan Lighting
Pada tahap ini, latar dan karakter akan diberi warna dan tekstur serta pencahayaan agar animasi tampak lebih

nyata dan menarik. Hasil proses ini dapat dilihat pada Gambar 6 dan Gambar 7.

Gambar 7 Teksturing Karakter

Rigging
Proses ini dilakukan untuk mempermudah pemberian pose pada karakter. Tahap ini dapat dilakukan

menggunakan auto-rigging di mixamo. Caranya yaitu dengan mengunggah model karakter 3D dengan file fbx,
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kemudian mixamo akan menawarkan opsi rigging otomatis dengan menetapkan skeleton (rangkaian tulang: chin,

wrists, elbows, knees dan groin). Proses rigging ini dapat dilihat pada Gambar 8.

AUTO-RIGGER b

Place markers

Place markers on your model, and
then press Mext to start the Auto-
RigQing process.

Skaleton lavels of detail

Choose different versions of the
autonigger skeleton to optimize
performance. Select a Skeleton LOD
optian For moare infarmation,

BACK BEuse symmetry  Skeleton LOD|  Standsrd Skeleton (85} m

Gambar 8 Rigging Karakter
Animating
Pada tahap ini, karakter diberi gerakan yang sesuai dengan storyboard. Berbagai animasi tersedia di Mixamo
seperti berjalan, berlari, melompat juga gerakan tangan. Karakter yang telah di rigging sebelumnya dapat

disesuaikan dengan animasi-animasi tersebut. Proses ini dapat dilihat pada Gambar 9.

W EING O ALI

ri o T
* * * | OO T ATRD.
£ o P ndpliang innking [Ty e ULEAD CHARKCTIR
iaking ®
Crmdaive
L
s e Lor Barvm Lot
&
L ] L]
* ¥ —
walkirg wking

Ty

kg Waning Caraai el

Gambar 9 Animating Karakter
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Metode Pose to Pose
Langkah awal yang dilakukan dengan key pose dari karakter dan kemudian gerakan extreme serta gerakan in

between. Contoh pose kunci dalam animasi berjalan dapat berupa: pose awal dimana karakter sedang mengamati

sekitar, kemudian pose tengah dimana karakter mulai menyadari bahaya dan kemudian berlari, pose akhir dimana

karakter menangkap dahan. Metode pose-to-pose dapat dilihat pada Gambar 10.

o L A AN 8 bt b

Gambar 10 Metode Pose-to-Pose

Rendering
Tahap rendering ini adalah tahap penggabungan seluruh hasil proses sebelumnya. Prosesnya dilakukan ke dalam
bentuk video. Proses ini memakan waktu yang cukup banyak. Tahap rendering dapat dilihat pada Gambar 11.

Gambar 11 Rendering Animasi
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Tahap Pasca Produksi

Dengan melalui tahapan-tahapan diatas, penelitian ini berhasil menyelesaikan animasi 3D islami dengan judul
“Ali & Umar: Hati-Hati Terhadap Syirik dalam Perkataan”. Animasi ini bersifat ekspresif dan dapat
menyampaikan pesan islami kepada penonton. Metode pose-to-pose membantu dalam merencanakan setiap

gerakan karakter secara lebih efisien serta menghasilkan

4. KESIMPULAN

Penelitian ini telah berhasil mengimplementasikan metode pose-to-pose dalam perancangan animasi 3D Islami
berjudul "Ali & Umar: Hati-Hati Terhadap Syirik Dalam Perkataan" di software Blender. Penggunaan metode ini
menghasilkan gerakan karakter yang halus, realistis, dan sesuai dengan naskah. Animasi 3D "Ali & Umar"
menjadi sarana edukasi yang menarik dan efektif untuk menyampaikan pesan Islam kepada masyarakat luas.
Konten edukatif ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman tentang bahaya syirik dalam perkataan dan
bagaimana cara menghindarinya. Kemudian, penelitian ini menunjukkan bahwa metode pose-to-pose dapat
menjadi alat yang efektif untuk mengembangkan media edukasi Islam dengan menggunakan animasi 3D. Hal ini

membuka peluang bagi pengembangan media edukasi Islam yang lebih inovatif dan menarik di masa depan.
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