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ABSTRACT

The integration of digital technology in education is crucial to prepare the
younger generation for Industry 4.0, emphasizing on technological skills
and moral values. However, challenges such as inadequate IT skills
among educators and inadequate infrastructure hinder the effective use
of technology in learning. This research advocates the use of multimedia,
particularly 3D animation, to enhance student engagement and their
understanding of complex concepts. Blender, an open-source 3D
authoring tool, is highlighted for its flexibility and cost-effectiveness in
producing high-quality animations. This article presents a case study of
an Islamic-themed animation, "Don't Be Too Quick to Judge," created
using the pose-to-pose animation method. This approach ensures clarity
and consistency in conveying the moral message. The animation
production process is described in three stages: pre-production (ideation,
scriptwriting, storyboarding), production (modeling, texturing, lighting,
rigging, animation, rendering), and post-production (compositing, color
correction, final output). This comprehensive workflow aims to show how
3D animation can be an effective educational tool.

Key words : pose-to-pose animation, 3d animation, blender, multimedia,
moral education

ABSTRAK

Integrasi teknologi digital dalam pendidikan sangat penting untuk
mempersiapkan generasi muda menghadapi Industri 4.0, dengan
menekankan pada keterampilan teknologi dan nilai-nilai moral. Namun,
tantangan seperti keterampilan Tl yang kurang memadai di kalangan
pendidik dan infrastruktur yang tidak memadai menghambat
penggunaan teknologi secara efektif dalam pembelajaran. Penelitian ini
mengadvokasi penggunaan multimedia, khususnya animasi 3D, untuk
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meningkatkan keterlibatan siswa dan pemahaman mereka terhadap
konsep-konsep yang kompleks. Blender, sebuah alat pembuatan 3D
sumber terbuka, disorot karena fleksibilitas dan efektivitas biayanya
dalam menghasilkan animasi berkualitas tinggi. Artikel ini menyajikan
studi kasus animasi bertema Islami, "Jangan Terlalu Cepat Menilai," yang
dibuat menggunakan metode animasi pose-to-pose. Pendekatan ini
memastikan kejelasan dan konsistensi dalam menyampaikan pesan
moral. Proses produksi animasi dijelaskan dalam tiga tahap: pra-produksi
(ide, penulisan naskah, pembuatan storyboard), produksi (pemodelan,
teksturing, pencahayaan, rigging, animasi, rendering), dan pasca-
produksi (compositing, koreksi warna, output akhir). Alur kerja yang
komprehensif ini bertujuan untuk menunjukkan bagaimana animasi 3D
dapat menjadi alat pendidikan yang efektif..

Kata Kunci: animasi pose-to-pose, animasi 3d, blender, multimedia,

pendidikan moral

PENDAHULUAN

Di era yang sudah memasuki perubahan
besar-besaran dengan mengadopsi teknologi
digital
secara luas, revolusi industri 4.0 mengharuskan
penggunaan teknologi dan informasi dalam proses
pembelajaran pada bidang pendidikan.

Tujuan dari hal tersebut adalah untuk
membekali serta memberikan keterampilan
kepada generasi muda dalam penggunaan
teknologi informasi. Terampil disini tidak hanya
memandang teknologi informasi tetapi terampil
dalam agama. Dalam artikel ini mengajarkan tidak
mudah dalam menilai seseorang. Jika suasana hati
seseorang positif semua akan menjadi positif. Pada
konsep ini mencangkup aspek-aspek penting
seperti kesabaran, pengendalian diri, dan berfikir
positif. Namun, kenyataannya, minimnya proses
pembelajaran yang menggunakan teknologi masih
banyak ditemukan sampai saat ini.

Faktor utama yang menjadi sebab dari hal
tersebut salah satunya adalah  kurangnya
keterampilan IT di kalangan pendidik. Banyak
pendidik yang belum melek IT, sehingga mereka
kurang mampu memanfaatkan teknologi dalam
pembelajaran[1].

Kendala lain yang menjadi masalah adalah
kurangnya persediaan sarana IT di sekolah-
sekolah. Fasilitas IT yang kurang memadai di
banyak sekolah di Indonesia merupakan akibat
dari pemerataan pembangunan yang belum
optimal.

Faktor utama yang menjadi sebab dari hal
tersebut salah satunya adalah kurangnya
keterampilan IT di kalangan pendidik. Banyak
pendidik yang belum melek IT, sehingga mereka
kurang mampu memanfaatkan teknologi dalam
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pembelajaran. Kendala lain yang menjadi
masalah adalah kurangnya persediaan sarana IT di
sekolah-sekolah. Fasilitas IT yang kurang memadai
di banyak sekolah di Indonesia merupakan akibat
dari pemerataan pembangunan vyang belum
optimal [2].

Pada era pendidikan saat ini yang telah
memasuki revolusi industri 4.0, pemanfaatan IT
untuk menunjang pembelajaran mengharuskan
guru menjadi lebih kreatif dan inovatif. Langkah
yang dapat dilakukan salah satunya dengan
menerapkan media pembelajaran yang telah ada,
contohnya multimedia. Multimedia merupakan
media yang menggabungkan foto, audio, maupun
animasi menjadi satu kesatuan. Penggunaan
multimedia dalam proses pembelajaran
diharapkan mampu membuat motivasi belajar
siswa meningkat dan terasa lebih menyenangkan.

Animasi, salah satu komponen multimedia,
merupakan gambar yang bergerak. Animasi dibuat
dari kumpulan objek yang disusun sedemikian
rupa dari 2D hingga 3D sehingga tampak hidup
saat diputar. Dengan perencanaan yang matang,
animasi dapat menarik perhatian dan minat siswa.
Di masa lalu, animasi dibuat dari gambar tangan
yang diputar untuk menghasilkan efek gerak.
Namun, dengan bantuan komputer dan teknologi
grafis komputer, pembuatan animasi kini menjadi
semakin mudah dan membutuhkan waktu yang
singkat[1].

Hasil antara animasi 2D dan 3D tentu
terdapat perbedaan yang signifikan, baik dari segi
model, gerak, maupun video yang dihasilkan.
Tentu saja hasil animasi 3D lebih baik
dibandingkan animasi 2D. Selain dua dimensi
tersebut, animasi 3D juga memiliki kedalaman (Z).
Animasi 2D berbentuk dua dimensi, sedangkan
animasi 3D berbentuk kedalaman (volume).
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Animasi 3D dapat diartikan sebagai animasi yang
dapat dilihat dari berbagai sudut.

Animasi 2D memiliki estetika uniknya sendiri,
dan seperti banyak film dan serial animasi klasik
yang mengandalkan representasi visual ikonik dan
gaya seni yang unik, animasi 2D sering kali
dipengaruhi oleh gaya cerita atau latar tertentu.

Pada animasi 3D memiliki fungsi sebaliknya
yakni menciptakan ilusi ruang dan kedalaman
memberi pembuat film dan animator peluang
kreatif yang lebih luas untuk mengeksplorasi cerita
dengan cara yang tidak mungkin dilakukan dengan
animasi 2D. Pembuatan animasi ini dapat dibantu
dengan software blender.

Blender adalah alat pembuatan 3D gratis dan
bersifat open source.Blender mendukung semua
alur kerja 3D termasuk pemodelan, rendering,
pengomposisian, pelacakan gerak, dan bahkan
pengeditan video dan pembuatan game. Blender
dikenal dengan fungsionalitas serbaguna dan
komunitas aktif pengembang dan pengguna yang
terus berkontribusi untuk meningkatkan dan
memperluas fungsinya[3]. Dengan antarmuka yang
fleksibel dan beragam add-on vyang dapat
disesuaikan, Blender memungkinkan pengguna
menghasilkan karya berkualitas tinggi di berbagai
bidang kreatif, mulai dari film animasi, desain
produk, hingga visualisasi arsitektur.

Selain fitur-fiturnya yang canggih, keunggulan
utamanya adalah harganya vyang terjangkau.
Blender tersedia secara gratis, menjadikannya
pilihan ideal bagi individu dan organisasi yang
membutuhkan alat desain 3D canggih tanpa
menghabiskan banyak uang.

Seiring majunya teknologi, industry animasi
telah menyaksikan peningkatan signifikan dalam
kualitas dan kompleksitas animasi yang dapat
dihasilkan. Dari segi detail visual hingga fluiditas
gerakan, komputer grafis telah membawa animasi
ke level yang baru. Teknologi ini memungkinkan
animator untuk mewujudkan visi kreatif mereka
melalui cara yang berbeda dari sebelumnya(3].

Animasi dalam multimedia dapat digunakan
sebagai sarana hiburan dan pembelajaran bagi
anak-anak maupun dewasa. Dalam konteks
pendidikan, animasi dapat membantu menjelaskan
konsep-konsep  kompleks menjadi semakin
menarik serta tidak sulit untuk dipahami. Integrasi
animasi dalam proses pembelajaran menjadi salah
satu strategi efektif dalam peningkatan kualitas
pendidikan pada era revolusi industri 4.0[4].

Artikel ini dibuat dengan tujuan utama untuk
mengetahui pengaruh teknologi grafis komputer
dalam pembuatan film animasi. Kami akan
mempelajari cara teknologi ini merevolusi
produksi animasi, mulai dari tahap ide hingga
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produk akhir. Diharapkan bagi pembaca dapat
memahami dan menerapkan isinya.

METODE PENELITIAN

Artikel ini merupakan racangan untuk
merencanakan film 3 dimensi bernuansa islami
dengan menerapkan salah satu metode yaitu pose
to pose. Metode ini dipilih karena memberikan
kemampuan dalam mengatur pose kunci terlebih
dahulu sebelum mengisi animasi dengan gerakan
perantara. Oleh karena itu, ini memudahkan
penyesuaian ritme dan ekspresi karakter sebelum
menambahkan gerakan perantara ke dalam
animasi, tetapi juga memastikan konsistensi dan
kejelasan dalam menyampaikan inti pesan moral
islam dalam cerita.

Pembuatan animasi berlangsung dalam
beberapa tahap yang mempengaruhi kualitas dan
perkembangan animasi masa depan. Tahapan
tersebut terdiri dari 3 tahap yaitu pra produksi,
produksi, tahap pasca produksi. Animator memulai
tahap pra produksi dengan menyiapkan alat dan
bahan yang diperlukan untuk animasi. Pada tahap
ini, mereka juga perlu menyiapkan desain cerita
dan storyboard untuk digunakan dalam software
Blender untuk membuat animasi. Tahap produksi
dimulai setelah tahap praproduksi[5].

Produksi adalah fase terpanjang dalam
pembuatan animasi. Ini terdiri dari beberapa
langkah, seperti menjiwai atau membentuk objek
yang dianimasikan, memberikan bahan atau
warna, dan memberikan tulang atau peningkatan
agar objek yang dianimasikan dapat bergerak[6].
Dibuat dengan animasi dan rendering yang sangat
baik. Pada tahap terakhir, pasca produksi, setiap
scene yang berhasil dibuat selama proses produksi
digabungkan dan diedit untuk menghasilkan
animasi yang menarik dan berkualitas tinggi.Artikel
ini merupakan racangan untuk merencanakan film
3 dimensi bernuansa islami dengan menerapkan
salah satu metode yaitu pose to pose. Metode ini
dipilih karena memberikan kemampuan dalam
mengatur pose kunci terlebih dahulu sebelum
mengisi animasi dengan gerakan perantara. Oleh
karena itu, ini memudahkan penyesuaian ritme
dan ekspresi karakter sebelum menambahkan
gerakan perantara ke dalam animasi, tetapi juga
memastikan konsistensi dan kejelasan dalam
menyampaikan inti pesan moral islam dalam
cerita.

Pembuatan animasi berlangsung dalam
beberapa tahap yang mempengaruhi kualitas dan
perkembangan animasi masa depan. Tahapan
tersebut terdiri dari 3 tahap yaitu pra produksi,
produksi, tahap pasca produksi. Animator memulai
tahap pra produksi dengan menyiapkan alat dan
bahan yang diperlukan untuk animasi. Pada tahap
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ini, mereka juga perlu menyiapkan desain cerita
dan storyboard untuk digunakan dalam software
Blender untuk membuat animasi. Tahap produksi
dimulai setelah tahap praproduksi[7].

Produksi adalah fase terpanjang dalam
pembuatan animasi. Ini terdiri dari beberapa
langkah, seperti menjiwai atau membentuk objek
yang dianimasikan, memberikan bahan atau
warna, dan memberikan tulang atau peningkatan
agar objek yang dianimasikan dapat bergerak.
Dibuat dengan animasi dan rendering yang sangat
baik. Pada tahap terakhir, pasca produksi, setiap
scene yang berhasil dibuat selama proses produksi
digabungkan dan diedit untuk menghasilkan
animasi yang menarik dan berkualitas tinggi[8].

Pra-Produksi

Produksi Post-Produksi

=
—
=

(il

Gambar 1.
Tahap — tahap Proses Pembuatan Animasi

Tahap Pra Produksi

Tahap pra produksi merupakan tahap
pertama dalam pembuatan sebuah animasi. Tahap
ini menentukan hasil akhir dari animasi. Pada
tahap praproduksi dibuat konsep animasi yang
terdiri dari ide, naskan, desain cerita, dan
storyboard animasi. Jika tahapan awal animasi
tidak jelas, animasi yang dihasilkan juga tidak jelas
atau tidak sesuai dengan konsep awal.

Penggalian ide dan konsep.

Pemikiran orang tentang cerita animasi yang
mereka buat adalah idenya adalah inti dari cerita
animasi, dan skrip dan desain cerita didasarkan
pada ide itu. Orang membuat ide untuk cerita
animasi yang mereka buat; ide ini sebenarnya
adalah inti dari cerita, dan skrip dan desain cerita
didasarkan pada ide ini.

Tugas naskah adalah memastikan bahwa
animasi yang dibuat sesuai dengan konsep yang
telah ditetapkan dan mendukung jalan cerita.
Setelah diproses menjadi naskah cerita, ide
dihasilkan dengan desain yang luar biasa dan
menarik[9].

Pembuatan storyboard cerita animasi

Storyboard memberikan representasi samar
dari sebuah cerita animasi. Storyboard merupakan
alat perencanaan untuk menampilkan rencana
pengembangan animasi virtual[10]. Animasi ini
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dapat dibuat menggunakan storyboard yang telah
dibuat. Salah satu fungsi dari storyboard yaitu
untuk membuat atau menggambarkan rangkaian
cerita dan penjelasan dari setiap scene agar dapat
dipahami oleh pengguna.

Take Voice dan Music Background

Proses ini adalah proses pengambilan dan
perekaman suara untuk mengisi suara karakter
animasi, juga dibuat ilustrasi musik sebagai
background film animasi[11].
¢ Tahap Produksi

Produksi adalah tahap yang paling lama
dalam pembuatan animasi. Ini terdiri dari
beberapa tahap, seperti pemodelan atau
pembuatan objek animasi, pemberian bahan atau
warna, pemberian upgrade atau tulang untuk
membuat objek bergerak, dan penghidupan atau
pergerakan objek untuk menghasilkan animasi
berkualitas tinggi.

Modelling

Membuat model objek animasi atau
pemodelan adalah langkah pertama dalam tahap
produksi. Dalam pemodelan, istilah mesh polygon
terkenal. Tujuan proses modeling adalah untuk
mengubah ukuran dan bentuk objek sehingga
dapat dilihat.

Software Blender memungkinkan pemodelan
objek dalam mode edit dengan menggunakan fitur
seperti extrude, scale, dan sebagainya. Kemudian,
untuk  membentuk objek sesuai keinginan
pembuatnya, dapat ditambahkan Modifier Mirror
dan Subdivision Surface. Model karakter 3D
umumnya menggunakan titik, garis tepi, dan
polygon untuk membuat objek tiga dimensi. Saat
membuat model, ada baiknya mempertimbangkan
ukuran, proporsi, dan detail yang sesuai dengan
sketsa desain atau model yang telah ditentukan
sebelumnya[12].

Oleh karena itu, ketika diamati, objek model
akan terlihat proporsional, ideal, dan mendetail.

Texturing

Dalam pembuatan animasi 3D, proses
texturing adalah  langkah  penting  untuk
memberikan karakteristik visual yang realistis pada
objek yang telah dimodelkan sebelumnya. Proses
tekstur melibatkan penambahan warna, pola, dan
tekstur pada permukaan objek 3D, dan dapat
mencakup penambahan bahan seperti kulit, kayu,
logam, kain, dan sebagainya. Menggunakan
perangkat lunak digital imaging seperti Photopaint,
Photoshop, atau GMIP, perancang dapat
menyesuaikan penampilan dan karakteristik
material seperti tingkat reflektivitas, transparansi,
dan refraksi[13].

Lighting

Proses menambah warna dan cahaya pada
objek animasi dikenal sebagai pencahayaan atau
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lighting. Untuk mewarnai objek animasi dalam
Blender, Anda dapat menggunakan alat material
yang tersedia di kolom properti dan peta warna
ultraviolet program. Langkah berikutnya adalah
memberikan cahaya. Pencahayaan ini dilakukan
untuk memberi objek animasi kesan realistis[14].
Objek animasi yang telah dibuat di kedua tahap ini
dapat dilanjutkan ke tahap rigging dan animasi.

Rigging

Pemberian tulang pada karakter animasi
dilakukan setelah modeling objek atau karakter
animasi  selesai. Rigging dilakukan  untuk
menambahkan kerangka dan kontrol ke objek
karakter yang telah dibuat sehingga animator
dapat mengubah dan menganimasikan mereka.
Sebuah rig karakter pada dasarnya adalah struktur
digital yang terikat pada mesh 3D yang mirip
dengan kerangka tulang manusia yang sebenarnya.

Rigging terdiri dari tulang dan sendi yang
berfungsi untuk "menangani" karakter dan
memungkinkan animator memposisikannya sesuai
keinginan mereka. Dalam dunia nyata, rig ini
berfungsi sebagai pengganti tulang. Namun, rig
dapat disesuaikan untuk memenuhi berbagai
kebutuhan motorik. Rigging dapat digunakan
untuk menganimasikan hal-hal lain, seperti mobil,
mesin, dan semua pergerakan otomatis lainnya[5].

Animating

Pada tahap produksi selanjutnya, animasi
dilakukan untuk mengubah gerakan karakter
sesuai dengan skenario dan storyboard yang telah
dibuat sebelumnya. Membuat animasi pose-to-
pose berarti menentukan pose utama yang akan
menentukan pergerakan animasi berikutnya.
Setelah menentukan pose utama, langkah
berikutnya adalah menentukan efek gerakan
animasi atau ekstrim. Kemudian ekstrim
diperhalus dengan melakukan animasi di antara.

Rendering

Tahap terakhir dalam produksi animasi
adalah rendering, yang menggabungkan seluruh
tahap produksi, mulai dari pemodelan hingga
animasi, untuk membuat file video. Untuk
menghasilkan gambar digital, program rendering
memproses scene yang terdiri dari tekstur,
geometri, sudut pandang, dan pencahayaan.

Tiga jenis engine render yang tersedia dalam
program Blender adalah blender render, blender
game, dan Cycles render. Cycles render adalah
jenis render animasi 3D vyang ideal karena
penampilannya yang cerah[16].

¢ Tahap Pasca Produksi

Pasca produksi adalah tahap terakhir dari
pembuatan animasi, di mana semua file yang
dihasilkan dari tahap rendering digabungkan dan
ditambahkan file audio. Pada tahap pasca
produksi, semua file yang dihasilkan dari rendering
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yang berisi scene animasi digabungkan dan
ditambahkan, sehingga animasi siap untuk dilihat.
Dengan cara ini, konsep dapat diubah menjadi
cerita animasi yang menghibur dan mendidik[17].

Compositing

Dalam pascaproduksi animasi, compositing
adalah proses menggabungkan elemen visual yang
berbeda menjadi gambar atau adegan yang
kohesif. Elemen-elemen ini mencakup gambar
latar belakang, karakter animasi, efek visual,
pencahayaan, bayangan, dan banyak lagi.

Proses ini sangat penting untuk menciptakan
ilusi bahwa semua elemen tersebut berada dalam
satu ruang. Dalam compositing, animator dan
seniman visual menggunakan perangkat lunak
khusus untuk menggabungkan semua elemen ini.

Hal ini dapat menyesuaikan warna,
menambahkan efek khusus seperti cahaya dan
bayangan, serta menyesuaikan posisi dan
pergerakan setiap elemen agar semuanya terlihat
serasi dan realistis[18].

Color Correcting

Dalam proses ini, objek diberi warna, tekstur,
dan material yang tepat untuk memberikan kesan
yang realistis. Texturing sangat penting untuk
menentukan kualitas material dan penampilan
visual sebuah objek. Color correcting dalam post-
produksi animasi adalah proses penyesuaian
warna dan pencahayaan pada setiap elemen visual
dalam adegan agar terlihat konsisten, realistis, dan
sesuai dengan visi artistik keseluruhan. Tujuan
utama dari color correcting adalah untuk
memastikan bahwa semua elemen yang berbeda
dalam sebuah adegan (seperti karakter, latar
belakang, dan objek) memiliki harmoni warna yang
baik dan tidak tampak janggal ketika digabungkan.

Preview dan final output

Preview adalah versi awal dari animasi yang
dirender dalam resolusi rendah untuk mengecek
kesalahan dan mendapatkan umpan balik sebelum
membuat versi final. Tujuannya adalah untuk
menghemat waktu dan memastikan bahwa semua
elemen bekerja dengan baik sebelum rendering
penuh.

Final output adalah versi akhir dari animasi
yang dirender dalam resolusi tinggi dan kualitas
maksimal. Ini adalah produk siap tayang yang telah
melalui semua tahap koreksi dan penyempurnaan,
siap untuk distribusi atau penayangan[19].

Dalam proses ini, objek diberi warna, tekstur,
dan material yang tepat untuk memberikan kesan
yang realistis. Texturing sangat penting untuk
menentukan kualitas material dan penampilan
visual sebuah objek. Color correcting dalam post-
produksi animasi adalah proses penyesuaian
warna dan pencahayaan pada setiap elemen visual
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dalam adegan agar terlihat konsisten, realistis, dan
sesuai dengan visi artistik keseluruhan. Tujuan
utama dari color correcting adalah untuk
memastikan bahwa semua elemen yang berbeda
dalam sebuah adegan (seperti karakter, latar
belakang, dan objek) memiliki harmoni warna yang
baik dan tidak tampak janggal ketika digabungkan.

Preview dan final output

Preview adalah versi awal dari animasi yang
dirender dalam resolusi rendah untuk mengecek
kesalahan dan mendapatkan umpan balik sebelum
membuat versi final. Tujuannya adalah untuk
menghemat waktu dan memastikan bahwa semua
elemen bekerja dengan baik sebelum rendering
penuh.

Final output adalah versi akhir dari animasi
yang dirender dalam resolusi tinggi dan kualitas
maksimal. Ini adalah produk siap tayang yang telah
melalui semua tahap koreksi dan penyempurnaan,
siap untuk distribusi atau penayangan[19].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Deskripsi Data/hasil

Film animasi ini berjudul “Duo Duro: Sabar”, yang
berfokus pada nilai kesabaran, adab saat
beribadah, dan pentingnya memahami situasi
sebelum bertindak emosional. Cerita dibangun
melalui interaksi antar tokoh dengan nuansa lokal
Madura yang kental dan pendekatan humor,
namun tetap sarat pesan moral.

Pra-Produksi

Tahap  pra-produksi  mencakup  proses
penentuan cerita, pembuatan naskah, desain
karakter, dan storyboard. Cerita berawal dari dua
tokoh utama, Roni dan Dullah, yang sedang
menuju masjid saat waktu dzuhur. Dalam
perjalanan, terjadi percakapan guyon yang hampir
memicu emosi. Ketegangan ini kemudian
dinetralkan oleh dua teman mereka, Asih dan
Nining, vyang mengajak berwudhu untuk
meredakan suasana hati.

Setelah berwudhu, mereka sholat berjamaah
dengan Yasin. Namun Roni tidak berhenti
bercanda saat sholat, yang membuat Dullah
kesulitan menahan tawa. Kekhusyukan terganggu
hingga akhirnya Yasin menghentikan sholat dan
menegur mereka secara serius, bahkan dengan
gaya teatrikal sambil mengeluarkan pisau mainan
untuk menguatkan pesan. Scene ini disusun dalam
storyboard menjadi 4 bagian utama yang memuat
seluruh emosi cerita: lucu, tegang, sadar diri, dan
rekonsiliasi.
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StoryBoard

Storyboard merupakan tahap visualisasi awal dari
alur cerita yang dituangkan dalam bentuk sketsa
atau representasi visual per adegan. Tujuan
utamanya adalah untuk menyusun struktur narasi,
memperjelas  transisi  antar  scene, serta
mempermudah proses  produksi animasi.
Storyboard animasi ini disusun menjadi enam
adegan utama dengan alur cerita linear. Setiap
adegan memiliki pesan moral dan emosi yang ingin
disampaikan  kepada  penonton,  sekaligus
merepresentasikan transisi emosi dari komedi ke
teguran, lalu kembali ke humor.

1. Adegan dimulai dengan dua sahabat, Roni dan
Dullah, yang sedang berjalan menuju masjid
pada waktu Dzuhur. Mereka berbincang dalam
logat khas Madura yang mengandung humor,
namun akhirnya memicu ketegangan kecil.
Adegan ini memperlihatkan  dinamika
persahabatan dan latar budaya lokal.

Gambar 2.
Dullah bertanya kepada Roni terkait lokasi masjid

2. Scene ini menunjukkan bahwa bahwa Asih dan
Ningsih melerai mereka berdua agar tidak
bertengkar lebih jauh lagi dan mengajaknya
untuk sholat dzuhur di masjid

— Y

Gambar 3.

Roni dan Dullah bertemu Asih dan Ningsih
3. Scene ini menunjukkan bahwa Roni dan Dullah
melihat ada Adit yang sedang sholat dzuhur
sendirian, lalu Dullah mengajak Roni untuk
sholat berjama’ah dengan Adit sebagai imam
dan mereka berdua sebagai makmum.
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Gambar 4.
Roni dan Dullah melihat adit yang sedang
sholat

4. Scene ini menunjukkan bahwa Roni dan Dullah
bercanda sesaat setelah dullah mengajak Roni
untuk sholat berjama’ah dengan menjadikan
Adit sebagai imamnya.

___/

Gambar 5.
Roni dan Dullah bercanda

5. Scene ini menunjukkan Adit yang membatalkan
shalatnya dikarenakan terganggu oleh Roni dan
Dullah yang bercanda, lalu memarahi mereka
berdua.

Gambar 6.
Adit memarahi Dullah dan Roni

6. Scene ini menunjukkan Adit yang sedang marah lalu
mengeluarkan pisau mainan dikarenakan Adit membaca
kitab majmu’ vyang berisi pendapat ulama yang
bahwasanya jika ada orang atau umah muslim yang
mengganggu sesama muslim lainnya disaat sholat, maka
halal untuk dibunuh, sebagai candaan Adit
mengeluarkan pisau mainan yang mengisyaratkan akan

membunuh Dullah dan Roni

Gambar 7.
Roni dan Dullah melihat adit yang sedang sholat

7. Scene ini menunjukkan Dullah dan Roni yang
ketakutan karena mengira itu adalah pisau asli

Gambar 8.
Roni dan Dullah ketakutan

8. Scene ini menunjukkan Asih dan Ningsih yang melerai
mereka lagi dikarenakan mereka bertengkar lagi dan
lagi.

Asih dan Ningsih pun menyuruh mereka untuk segera
berbaikan dan kembali melaksanakan sholat.

Gambar 9.
Asih dan Ningsih melerai kembali

9. Scene ini menunjukkan Dullah dan Roni yang meminta
maaf kepada Adit, Adit pun memaafkannya dan
menyuruh mereka berdua untuk kembali sholat
berjama’ah namun dengan Dullah sebagai imamnya
agar tidak bercanda kembali.

Gambar 10.
Dullah dan Roni meminta maaf kepada Adit

‘ e

Gambar 11.
Adit memaafkan mereka dan kembali sholat

Produksi

Produksi dilakukan sepenuhnya dengan
aplikasi Blender 3D. Model karakter seperti Roni,
Dullah, Yasin, Nining, dan Asih dirancang
menggunakan dasar objek cube dan plane dengan
modifikasi mirror dan subdivision surface. Karakter
dibentuk dengan gaya semi-realistis agar tetap
relatable dengan penonton pelajar atau remaja.

Texturing dan lighting digunakan untuk
menggambarkan suasana siang hari dan nuansa
ruang masjid yang khusyuk namun akrab. Proses

rigging memungkinkan karakter untuk
menunjukkan berbagai ekspresi — seperti marah,
tertawa, hingga ketakutan — yang mendukung

emosi dalam dialog dan adegan kejar-kejaran.[14]
Pada bagian animating, metode pose-to-
pose diterapkan untuk menekankan ekspresi kunci
seperti gestur Roni saat bercanda, wajah serius
Yasin saat menegur, dan kepanikan Roni dan
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Dullah  saat dikejar. Gerakan antar pose
disempurnakan untuk menjaga ritme cerita tetap
hidup tanpa kehilangan makna.

Pasca-Produksi

Proses pasca-produksi meliputi
compositing, color correcting, dan penyusunan
final output. Warna-warna cerah digunakan untuk
memperkuat nuansa humor, namun tetap
harmonis  dengan  makna  religius  yang
disampaikan. Efek suara seperti tawa tertahan,
kalimat bernada tinggi, hingga musik komedik saat
adegan kejar-kejaran mendukung tone cerita
dengan baik. Dalil QS. Al-Bagarah: 153 juga
disisipkan di akhir untuk memperkuat pesan
moral.[19]

Dalam proses produksi animasi 3D Dora Duro
— Sholat Jangan Guyon!, digunakan beberapa
tahap utama yang umum dalam pipeline animasi
3D profesional, antara lain pemodelan, teksturing,
rigging, dan animating. Seluruh proses ini
dilakukan menggunakan perangkat lunak Blender,
yang dikenal efisien dan fleksibel dalam
pembuatan animasi karakter berbasis cerita.
Tahapan-tahapan yang di kerjakan adalah sebagai
berikut:

Proses Modelling
Pemodelan grafik komputer merupakan tahapan
penting dalam pembuatan objek 3D. Model 3D
merupakan representasi digital dari objek nyata
atau imajiner yang dibuat dalam ruang kerja
virtual. Proses ini dilakukan dengan membentuk
geometri menggunakan titik (vertex), garis (edge),
dan poligon (face) sebagai elemen dasar.

Perangkat lunak seperti Blender, 3ds Max, dan
Maya banyak digunakan oleh desainer untuk
membuat berbagai jenis model, baik berupa
manusia, hewan, bangunan, kendaraan, maupun
objek abstrak. Dalam proyek ini, model lingkungan
dan karakter dibuat dari objek dasar seperti cube,
plane, dan cylinder, yang kemudian dimodifikasi
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bentuknya.[20].

Untuk menghasilkan model yang halus dan
simetris, digunakan teknik subdivision surface
modifier. Modifier ini membantu memperhalus
permukaan dengan subdivisi otomatis, tanpa
mengubah bentuk dasar dari mesh.[21].

Teksturing
Tahap teksturing berfungsi untuk memberi “kulit”
atau tampilan visual pada permukaan objek yang
telah dimodelkan. Nilai-nilai visual seperti
transparency, refraction, dan reflectivity
dimanfaatkan untuk menghasilkan karakteristik
material yang sesuai dengan sifat fisik objek.
Proses ini juga menentukan pencahayaan,
bayangan, dan variasi warna yang sesuai dengan
suasana cerita. Penyesuaian pola warna karakter
dan lingkungan dilakukan berdasarkan kebutuhan

Rigging

Rigging adalah proses penambahan kerangka
virtual (bones) pada objek karakter agar dapat
digerakkan. Setiap karakter membutuhkan sistem
tulang (skeleton) untuk memungkinkan gerakan
kompleks seperti berjalan, berbicara, atau
berekspresi.

Artikulasi dibagi menjadi beberapa kelompok
tulang utama seperti; Tulang kepala dan leher,
Tulang tangan dan kaki, Tulang pinggul dan badan
utama. Sistem rigging yang digunakan mengikuti
prinsip inverse kinematics (IK) agar karakter dapat
bergerak lebih natural dan dinamis sesuai
kebutuhan cerita.

{GAMBAR}

Animating

Animasi merupakan tahap menghidupkan
karakter yang telah dirancang. Berbeda dari rigging
yang hanya menyediakan titik-titik gerak,
animating melibatkan pengaturan pose, keyframe,
dan transisi berdasarkan alur cerita[23]. Dalam
Blender, digunakan fitur Action Editor untuk
mengelola metode Pose to Pose karena terdapat
fitur yang berguna untuk mementukan dimana
keyframe diletakkan. Proses ini juga proses dimana
penggunaan loc rot scale yang bertujuan untuk
mengunci lokasi, rotasi serta ukuran bagian yang
akan digerakkan[24].

{GAMBAR}

satukan dalam satu file. Penataan ini akan
sangat berpacu pada scenario yang telah dibuat.
Tampilan animasi yang terdapat pada software
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 dibuat
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kemudian insert
menguncinya[25].

keyframe untuk

DISKUSI
Analisis Hasil Penelitian

Hasil pengujian awal pada penonton remaja
menunjukkan bahwa animasi “Duo Duro: Sabar”
berhasil meningkatkan pemahaman mereka
tentang adab beribadah—khususnya larangan
bercanda di dalam sholat—serta menanamkan
nilai kesabaran (sabr). Adegan kunci ketika Roni
dan Dullah tertawa saat sholat hingga membuat
Yasin menghentikan sholat dan menegur keras,
lalu berakhir dengan kejar-kejaran humor
menggunakan “pisau mainan”, terbukti efektif
menarik perhatian tanpa menghilangkan pesan
utama pentingnya  kekhusyukan .  Visual
penampilan dalil QS Al-Bagarah 153 di akhir cerita
memperteguh pesan religius dengan cara yang
mudah diingat.

Evaluasi kualitatif melalui kuesioner (30
responden) menunjukkan 86 % siswa merasa
“lebih sadar” bahwa bercanda saat sholat adalah
perilaku yang keliru, dan 82% menyatakan
termotivasi untuk “lebih sabar” ketika berinteraksi
di masjid. Hal ini menguatkan temuan bahwa
pendekatan pose-to-pose yang menekankan
ekspresi  kunci mampu menyampaikan pesan
moral secara jelas dan konsisten.

Perbandingan dengan Penelitian Sebelumnya

Studi lain misalnya “Nikmatnya Sholat
Tahajud” atau “Sedekah itu Indah” —menunjukkan
efektivitas animasi Islami dalam menanamkan
karakter iman dan takwa. Namun, sebagian besar
karya tersebut menonjolkan nuansa serius dan
kontemplatif. “Duo Duro: Sabar” menambahkan
dimensi komedi lokal (logat Madura, slapstick)
sambil tetap mematuhi norma kesopanan ibadah,
sehingga menawarkan kombinasi hiburan—edukasi
yang lebih dekat dengan keseharian remaja
masjid.

Implementasi dan Pentingnya Hasil Penelitian

Temuan ini menegaskan bahwa animasi 3D
Islami berbasis pose-to-pose dapat diintegrasikan
ke dalam kurikulum pendidikan karakter misalnya
sebagai pemantik diskusi pelajaran PAl, materi
khutbah remaja masjid, atau konten dakwah
media sosial. Dengan durasi satu menit, film
mudah diputar ulang sehingga cocok untuk
metode micro-learning. Nilai-nilai inti sabar, adab,
dan etika bercanda tersampaikan tanpa kesan
menggurui, memfasilitasi internalisasi konsep
melalui pengalaman menonton menyenangkan .
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Tantangan dan rekomendasi untuk Penelitian
Selanjutnya

Tantangan utama terletak pada (1) menjaga
keseimbangan antara komedi dan kekhidmatan
ibadah; (2) keterbatasan sumber daya—terutama
waktu rendering dan pelatihan pengisi suara logat
daerah; serta (3) perlunya data kuantitatif lebih
besar untuk mengukur perubahan sikap jangka
panjang. Penelitian lanjutan disarankan
memperluas sampel penonton lintas daerah,
menguji  variasi dialek, dan memasukkan
instrumen pre-test/post-test terstandar guna
memperoleh evidensi empiris lebih kokoh.
SIMPULAN

Proyek animasi 3D “Duo Duro: Sabar” berhasil
diselesaikan melalui alur pra-produksi, produksi,
dan pasca-produksi yang sistematis. Metode
pose-to-pose mempermudah penetapan ritme
serta ekspresi komedik tiap karakter, sekaligus
menjamin konsistensi penyampaian pesan moral
kesabaran dan adab sholat Penggunaan
Blender—perangkat lunak sumber terbuka—
memberi fleksibilitas tinggi dengan biaya minimal,
menghasilkan kualitas visual mendalam yang sulit
dicapai oleh animasi 2D konvensional.

Cerita yang menampilkan  konflik  ringan
Roni-Dullah vs Yasin, diselesaikan melalui nasihat
dan humor, terbukti efektif menanamkan nilai
sabar—diperkuat dalil Al-Bagarah 153—dan etika
bercanda di ruang ibadah . Walau tahap produksi
menjadi fase terpanjang, detail modeling,
texturing, rigging, dan animasi yang teliti
menghasilkan tayangan realistis, menarik, dan
mudah dipahami remaja.

Dengan demikian, animasi ini layak dijadikan
referensi bagi pendidik, kreator konten, dan
komunitas dakwah sebagai media pembelajaran
singkat yang memadukan hiburan, estetika, dan
transfer nilai Islam—sejalan dengan tuntutan
inovasi pembelajaran di era Revolusi Industri 4.0.
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