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A B S T R A K 

Film animasi 3D merupakan genre yang sangat populer di berbagai 
kalangan, dari anak-anak hingga dewasa. Tampilan visual yang 
menarik dan cerita sederhana membuatnya digemari banyak orang. 
Film animasi sering menghadirkan cerita lucu, sejarah, dan edukatif 
yang mengandung pesan moral, disampaikan dengan cara yang 
ringan sehingga mudah dipahami. Oleh karena itu, film animasi 
sering digunakan sebagai sarana edukasi, termasuk untuk 
menyampaikan nilai-nilai keislaman. Penelitian ini bertujuan 
mengedukasi dan memberikan informasi mengenai kewajiban 

saling tolong-menolong antar sesama umat beragama. Dalam penelitian ini, dibuat sebuah film animasi 3D 
yang menunjukkan bahwa umat Muslim wajib membantu orang lain yang membutuhkan. Pembuatan 
animasi ini menggunakan Blender, perangkat lunak open-source yang bisa diunduh dari situs resminya. 
Metode yang digunakan adalah metode Pose-to-Pose, yang menentukan pose-pose kunci pada gerakan 
sehingga animasi lebih mudah dibuat. Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis merancang film animasi 
3D bertema "Birrul Walidain." Film ini mengandung edukasi dan pesan moral yang mengajak penonton 
memahami bahwa hidup akan lebih indah jika orang tua menyayangi anak-anaknya dan anak-anak 
menghormati orang tua. Animasi ini diharapkan menginspirasi pembuat animasi lainnya dalam 
menyampaikan pesan moral melalui media yang menarik dan efektif.  

A B S T R A C T 

3D animated films are a highly popular genre across all age groups, from children to adults. Their appealing 
visual aesthetics and simple storytelling make them widely enjoyed. These films often feature humorous, 
historical, and educational stories with moral messages delivered in an easily understandable way. 
Consequently, animated films are frequently used as educational tools, including for conveying Islamic 
values. This study aims to educate and inform about the obligation of mutual assistance among fellow 
believers. A 3D animated film is created to illustrate that Muslims are obliged to help those in need. The 
animation is produced using Blender, an open-source software available for download from its official 
website. The Pose-to-Pose method is employed, which involves determining key poses in the movement, 
making the animation process more manageable. Based on this background, the author designed a 3D 
animated film titled "Birrul Walidain." This film educates and delivers a moral message, encouraging 
viewers to understand that life is more beautiful when parents love their children, and children respect 
their parents. Created using Blender 3.6 and the Pose-to-Pose animation technique, this film aims to 
inspire other animators to convey moral messages through engaging and effective media. 
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Pendahuluan 

Di era modern, teknologi berkembang dengan sangat cepat, salah satunya adalah 
dalam bidang grafika komputer. Grafika komputer adalah cabang ilmu komputer yang 
fokus pada pembuatan dan manipulasi gambar digital (Al Farisi S et al., 2021). Awalnya, 
grafika komputer berkisar pada animasi 2D, tetapi kini telah berkembang menjadi 
animasi 3D. Animasi 2D dan 3D digunakan untuk menghasilkan gambar atau grafik yang 
digunakan dalam berbagai konten, termasuk kartun, sehingga animasi menjadi salah 
satu bentuk hiburan yang sangat menarik untuk ditonton. Selain sebagai media hiburan, 
konten berbasis animasi 2D dan 3D juga dapat digunakan sebagai alat pembelajaran 
yang efektif untuk anak-anak dan bahkan orang dewasa (Kurniawan et al., n.d.). 3D 
modeling adalah sebuah proses pembuatan representasi 3D dari setiap latar atau objek 
dengan memanipulasi polygon, edges, dan vertices dalam ruang simulasi 3D (Hadi et al., 
2021). 

Animasi adalah jenis film yang mengolah gambar sehingga menjadi gambar 
bergerak. Pada awal penemuannya, film animasi dibuat dari berlembar-lembar kertas 
gambar yang kemudian diputar secara cepat sehingga muncul efek bergerak 
(Dwimursito et al., n.d.). Seiring dengan perkembangan zaman, pembuatan animasi 
menjadi lebih mudah dan efisien dengan bantuan perangkat lunak di komputer. Saat ini, 
animasi bukan hanya dalam bentuk 2 dimensi tetapi juga 3 dimensi, membuat film 
menjadi lebih menarik dan tampak nyata (Melati et al., n.d.). 

Saat ini, banyak metode yang digunakan animator dalam membuat animasi, salah 
satunya adalah metode pose to pose (Murdha et al., 2021). Metode ini dimulai dengan 
seorang animator merencanakan keseluruhan gerakan yang akan dianimasikan dan 
menentukan setiap key pose dari gerakan karakter tersebut (Imroatus Tsaany Maghfira 
et al., 2022). Metode ini memiliki beberapa kelebihan, seperti memudahkan pembuatan 
animasi lebih cepat dan memudahkan menemukan kesalahan saat proses pengaturan 
pose (Nadhira et al., 2021). Metode ini mendahulukan pembuatan beberapa pose 
penting yang mewakili gerak animasi, kemudian dilanjutkan dengan pose-pose yang 
menghasilkan efek gerak animasi itu sendiri (Waeo et al., 2016). 

Seiring dengan perkembangan zaman, film animasi telah menjadi tontonan yang 
bisa dinikmati oleh berbagai kalangan, baik dewasa, remaja, maupun anak-anak 
(Anggraini et al., 2021). Selain sebagai media hiburan, banyak film animasi yang 
menyampaikan cerita lucu, sejarah, hingga kisah edukatif yang mengandung pesan 
moral. Pesan dalam film animasi biasanya disajikan secara ringan, sehingga mudah 
dipahami. Oleh karena itu, film animasi sering dijadikan sebagai sarana edukasi, 
termasuk untuk menyampaikan nilai-nilai keislaman (Simamora et al., 2019). 

Melalui animasi ini, kami bertujuan untuk menunjukkan bagaimana metode pose 
to pose dapat digunakan untuk menghidupkan karakter dan menyampaikan pesan 
moral dengan efektif. Dengan menggabungkan elemen cerita yang kuat dan teknik 
animasi yang baik, animasi "Birrul Walidain" tidak hanya menghibur, tetapi juga 
mengedukasi penonton tentang nilai-nilai dalam menjalankan perintah orang tua. 
Pendekatan ini dapat memberikan wawasan bagi animator dan pembuat film dalam 
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menciptakan karya animasi yang tidak hanya estetis, tetapi juga bermakna (Waeo et al., 
2016).  

Metode Penelitian 

 

Gambar 1. Proses Pembuatan Animasi 

Pra-Animating 

Penentuan ide dan cerita 

Dalam pembuatan ide animasi 3D ini, tema yang dipilih adalah tentang nilai-nilai 
"Birrul Walidain" dalam konteks menghormati orang tua. Ide ini telah ditentukan untuk 
mengangkat pesan tentang penghormatan dan bakti kepada orang tua, yang akan 
disampaikan melalui narasi animasi 3D yang menarik dan bermakna. 

Pembuatan Storyline 

Setelah ide cerita ditetapkan, tahap selanjutnya adalah pembuatan storyline 

(Lestari & Apoko, 2022). Storyline ini akan mengembangkan alur cerita yang 
menggambarkan bagaimana karakter utama menunjukkan "Birrul Walidain". Tujuan 
utama dari pembuatan storyline ini adalah untuk memberikan alur cerita yang jelas, 
terarah, dan mampu mengkomunikasikan nilai-nilai moral tentang pentingnya 
hubungan yang baik dengan orang tua dalam situasi sulit sekalipun (Held et al., 
2012).Pada tahap ini, naskah disusun dengan mengembangkan ide menarik menjadi 
konsep cerita. Setelah naskah selesai, desain karakter, properti, dan pengaturan 
dilakukan. Selanjutnya, storyboard dibuat sebagai representasi visual dari ide cerita 
tersebut (Suwasono, 2016). 

Pembuatan StoryBoard 

Tahap berikutnya adalah membuat storyboard. Ini adalah rangkaian sketsa 
gambar yang disusun secara berurutan berdasarkan naskah dalam storyline (Wuryanti & 

Kartowagiran, n.d.). Sketsa ini akan menjadi panduan dalam pembuatan animasi. Menurut 



Maliki Interdisciplinary Journal  (MIJ): 2024, 2(10), 50-58   eISSN: 3024-8140 

53 
 

(Zebua et al., 2020), storyboard adalah rancangan umum dari sebuah aplikasi yang 
disusun sesuai urutan layar demi layar dan dilengkapi penjelasan setiap gambar, layar, 
atau teks (Visualisasi Desain Bangunan Menggunakan Software Blender Dan Sketchup, 
n.d.). Binanto, dalam penelitian  (Dama Ramadhan et al., 2023) menyebut storyboard 
sebagai pengorganisasian grafik. Storyboard juga berfungsi sebagai pengingat bagi 
animator tentang alur cerita selama proses pembuatan. Selain itu, storyboard berisi 
gambar pendukung karakter seperti lingkungan atau kondisi dalam animasi (Bustari et 
al., n.d.). 

    

               Dina duduk santai              Ibu mengetuk pintu         Ibu memberitahu Dina,  
                   Dikamar                                kamar Dina      Nenek ingin bertemu 

          

  Dina pamit untuk            Dina berjalan kaki            Dina sampai dirumah  
            ke rumah Nenek                       ke rumah Nenek         

                

        Sesampai dirumah Nenek        Hari telah sore ,dina pamit 
                      dan Dina mengobrol                    untuk pulang kerumah 

Gambar 2. – gambar 8. storyboard 
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Animating 

Modelling Character 

Tahap ini melibatkan pembuatan objek karakter dalam bentuk 3D menggunakan 
mesh yang tersedia di Blender (Setiawan et al., 2019).  

   

Gambar 9. – gambar 11. Modelling character 

Animating pose to pose 

Proses ini menambahkan tekstur pada objek 3D untuk menciptakan ilusi 
kedalaman, permukaan bergelombang, atau detail lainnya (Arif et al., 2023). Tekstur 
membuat objek terlihat lebih hidup dan menarik. 

 

 

Gambar 12 – gambar 13. Hasil pose to pose 
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Rendering 

Tahap ini menghasilkan output berupa video animasi dengan 
menggabungkan semua proses sebelumnya, termasuk modeling, texturing, 
rigging, lighting, dan animating (Komara et al., 2022). 

 

Gambar 14. Hasil rendering 

Hasil dan Pembahasan  

Dalam film animasi 3D ini, terdapat 3 karakter tokoh diantaranya ada Dina, Ibu, dan 
Nenek. Properti pendukung seperti meja, kursi, dan pohon juga digunakan untuk 
memperkaya set animasi. 

Proses Pra Animating 

Proses ini dimulai dengan menentukan ide cerita, yang dalam konteks ini 
mengangkat tema "Birrul Walidain" melalui kisah ini kita diharuskan tau apa makna 
didalamnya. Cerita ini mengandung pesan tentang taat kepada perintah orang tua 
selama itu sesuai dengan syariat. Selanjutnya, dilakukan pembuatan storyline yang 
menggambarkan alur cerita berdasarkan sumber yang ada. Tahap berikutnya adalah 
pembuatan storyboard, yang berfungsi sebagai panduan visual dalam proses animasi 
(Sekretari et al., n.d.). 

Proses Animating 

Semua proses animasi dilakukan menggunakan perangkat lunak Blender 3.6. 
Tahapan ini mencakup modeling, animating pose to pose, dan rendering. Proses 
modeling dimulai dengan pembentukan objek dasar menggunakan cube dan objek 
mesh lainnya sesuai kebutuhan. Animating pose to pose mengacu pada pembuatan 
keyframe yang menjadi titik kunci pergerakan setiap karakter dari satu frame ke frame 
lainnya. Metode ini memberikan keunggulan dalam efisiensi waktu dan pengendalian 
yang baik terhadap animasi. Rendering merupakan tahap akhir untuk menghasilkan 
gambar berdasarkan model-model yang telah dibuat sebelumnya, memungkinkan 
penyatuan dan penyempurnaan visual animasi secara keseluruhan (Dan Visualisasi 
Desain Bangunan Menggunakan Software Blender Dan Sketchup, n.d.).  
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Hasil Akhir 

Dari penelitian ini, dihasilkan video sinematik 3D dengan tema "Birrul Walidain" 
yang menggambarkan nilai-nilai moral tentang pentingnya menghargai orang tua. Visual 
yang realistis dan detail yang baik dari objek menghasilkan karya yang memuaskan, 
mengedukasi dan menginspirasi penonton tentang kebaikan dan kasih sayang dalam 
keluarga. 

Kesimpulan  

Berdasarkan pengalaman dalam pembuatan animasi menggunakan metode pose 
to pose, dapat disimpulkan bahwa pendekatan ini memberikan beberapa keunggulan 
yang signifikan. Salah satunya adalah efisiensi waktu yang lebih baik karena fokus pada 
pose-pose kunci dalam animasi (Wuryanti & Kartowagiran, n.d.). Dengan menetapkan pose-
pose yang esensial terlebih dahulu, animator dapat menghindari pembuatan setiap 
frame secara detail, sehingga mempercepat proses produksi secara keseluruhan (Agung 
et al., 2021). Selain itu, metode ini memberikan kontrol yang lebih baik atas ekspresi dan 
alur cerita animasi. Dengan merencanakan dan menetapkan pose-pose kunci, animator 
dapat menjaga konsistensi karakter dan memastikan perpindahan yang halus antara 
adegan (Lasseter et al., 1987).  

Selain penghematan waktu dan kontrol yang ditingkatkan, penggunaan teknik 
texturing yang tepat juga membantu meningkatkan kualitas visual animasi. Tekstur yang 
baik memberikan detail yang lebih hidup dan realistis pada objek atau karakter dalam 
animasi, sehingga menambahkan kedalaman visual yang memukau bagi penonton. 
Dengan demikian, penggunaan pose to pose bukan hanya memperbaiki efisiensi 
produksi animasi, tetapi juga meningkatkan kualitas keseluruhan pengalaman visual 
yang ditawarkan oleh karya animasi tersebut (Nadhira et al., 2021). 
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