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ABSTRAK
Bahan Bakar Minyak (BBM) merupakan komoditas yang memegang peranan sangat penting dalam semua aktivitas ekonomi khususnya sebagai bahan bakar kendaraan bermotor. Seiring dengan perkembangan teknologi pada dunia otomotif, terjadi peninggkatan jumlah kendaaraan bermotor setiap tahunnya. Secara tidak langsung terjadi peningkatan pada konsumsi bahan bakar minyak. Dan dari fenomena ini terdapat ide untuk mengedukasi kepada masyarakat tentang peraturan pengisian bahan bakar yang ada di SPBU menggunakan animasi 3D, untuk menyampaikan informasi yang menarik sedemikian mungkin agar masyarakat dan kalangan anak-anak bisa lebih mudah memahami peraturan pengisian bahan bakar di SPBU. Dari mulai larangan merokok atau Menyalakan Api, Menggunakan Smartphone, Memotret Diarea Dispenser Pengisisan, Larangan Menghidupkan Mesin Saat Masih Mengisi BBM, dan Kepatuhan Dalam Antrian. Agar membuat pihak SPBU lebih efektif dalam menyampaikan dan menerapkan peraturan pengisian bahan bakar minyak di SPBU. Pendekatan yang digunakan yaitu dengan melakukan pengamatan langsung terhadap sistem manual dan pencatatan secara cermat dan sistematis untuk mengumpulkan data-data, agar diperoleh informasi yang dibutuhkan. Serta menganalisis data dan merangkumnya sehingga dapat menarik kesimpulan yang dijadikan tolak ukur pembuatan sistem. Dan dalam pembuatan animasi 3D ini Adapun beberapa aplikasi yang digunakan seperti Blender, Hitfilm dan Voicesove.
Kata Kunci : Animasi, BBM, Peraturan SPBU, Edukasi Pengisian BBM
ABSTRACT

Fuel Oil (BBM) is a commodity that plays a very important role in all economic activities, especially as a motor vehicle fuel. Along with technological developments in the automotive world, there is an increase in the number of motorized vehicles every year. Indirectly there is an increase in the consumption of fuel oil. And from this phenomenon there is an idea to educate the public about the regulations for refueling at gas stations using 3D animation, to convey interesting information in such a way that the public and children can more easily understand the regulations for refueling at gas stations. Starting from the ban on smoking or lighting a fire, using a smartphone, taking pictures in the filling dispenser area, the prohibition on starting the engine while still refueling, and compliance in the queue. In order to make gas stations more effective in conveying and implementing regulations for refueling at gas stations. The approach used is by making direct observations of the manual system and recording carefully and systematically to collect data, in order to obtain the required information. As well as analyzing the data and summarizing it so that it can draw conclusions that are used as benchmarks for making the system. And in making this 3D animation, several applications are used such as Blender, Hitfilm and Voicesove.
Keywords: Animation, BBM, Gas Station Regulation. Refueling Education
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bahan Bakar Minyak (BBM) merupakan komoditas yang memegang peranan sangat penting dalam semua aktifitas ekonomi khususnya sebagai bahan bakar kendaraan bermotor (Oktaveni, 2017). Di Indonesia bahan bakar minyak yang biasanya sering digunakan untuk kendaraan bermotor adalah premium, pertalite, pertamax, solar, dan biosolar yang di produksi oleh PT. Pertamina (Persero) (Tridewi, 2021). Seiring dengan perkembangan teknologi pada dunia otomotif, terjadi peningkatan jumlah kendaraan bermotor tiap tahunnya. Secara tidak langsung terjadi peningkatan pada konsumsi bahan bakar minyak tiap tahunnya (Oktaviastuti, 2017). Karena hal tersebut, di Stasiun Pengisian Bahan Bakar Umum (SPBU) sering terjadi antrian yang cukup panjang. 
Masyarakat di sekitar SPBU memanfaatkan fenomena tersebut untuk mencari keuntungan. dengan cara menjual bahan bakar minyak secara eceran. Fenomena banyaknya pengendara roda dua, roda empat dalam melakukan pengisian bensin pada SPBU pertamina sebagai pusat penyediaan bahan bakar termasuk bensin mengakibatkan banyaknya pelanggaran yang dilakukan oleh pengendara seperti Dilarang Menghidupkan Mesin saat Mengisi BBM. Mesin kendaraan bisa menjadi unsur pematik api, Dilarang Duduk di Atas Motor saat Mengisi Bensin. Dilarang Menggunakan Ponsel, Dilarang Menggunakan Kamera dan Dilarang Merokok untuk mengatasi masalah tersebut penelitian ini akan membuat animasi 3D dalam menjelaskan peraturan pada saat pengisian bahan bakar minyak.


Penggunaan animasi 3D merupakan cara berkomunikasi dalam bentuk visual yang menggunakan fasilitas gambar untuk menyampaikan informasi atau pesan seefektif mungkin. Secara umum, orang akan lebih cepat menerima pesan dalam bentuk visual dibandingkan dalam bentuk teks (Tanjung, 2018). Bentuk visual juga lebih universal ditangkap oleh manusia dengan berbagi latar belakang yang berbeda. Sehingga dengan menerapkan peraturan pengisian bahan bakar minyak menggunakan animasi 3D dapat membuat masyarakat lebih peduli akan peraturan pada pengisian bahan bakar minyak (Simarmata et al., 2021).

Penelitian yang dilakukan oleh (Camda, 2018) yang berjudul Kampanye dengan Menggunakan Animasi 3D menyimpulkan bahwa penggunaan animasi 3D sangat berpengaruh bagi penerima terutama masyarakat dalam memberikan informasi yang efektif, adapun penelitian lainnya yang dilakukan oleh (Cahyani, 2020) yang berjudul pemanfaatan media animasi 3D yang menyimpulkan bahwa animasi 3D sangat bermanfaat ketika ingin menyampaikan informasi penting dalam bentuk visual.

Berdasarkan pemaparan diatas maka peneliti akan mengimplementasikan peraturan dalam melakukan pengisian bahan bakar minyak pada SPBU berbasis animasi 3D.
1.2
Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut

1. Bagaimana menerapkan animasi 3D yang menarik.

2. Bagaimana merancang storyboard peraturan pengisian bahan bakar minyak.
3. Bagaimana informasi ini dapat tersampaikan dengan singkat, padat dan jelas.
1.3
Batasan Masalah

Adapun batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut

1. ini hanya membuat animasi 3D peraturan pengisian bahan bakar minyak pada SPBU.
2. Hanya berdurasi 60 detik lebih.
3. Hanya menerapkan peraturan pada pengisian bahan bakar minyak pada SPBU.

4. Dirancang menggunakan software blender.
5. Hanya menampilkan pengendara beroda 2 dan petugas SPBU.
1.4
Tujuan Penelitian

Adapun tujuan pada penelitian adalah sebagai berikut

1. Menghasilkan animasi 3D yang menarik yang dapat dilihat oleh masyarakat umum.

2. Membuat pihak SPBU lebih efektif dalam menerapkan peraturan.
3. Untuk Memberikan pemahaman/edukasi kepada anak kecil dan orang dewasa.
4. Untuk menambah pengetahuan dan wawasan dalam peraturan pengisisan bahan bakar minyak pada SPBU.
1.5
Manfaat Penelitian

Adapun manfaat pada penelitian ini sebagai berikut

1. Memudahkan masyarakat dalam mengetahui peraturan pengisian bahan bakar minyak pada SPBU.

2. Menambah pengetahuan masyarakat secara umum terhadap tampilan visual.
3. Memotifasi anak dalam mengetahui peraturan pengisian bahan bakar.
4. Mendapat pengetahuan dari peraturan pengisian berbasis animasi 3D.

1.6 Metodologi Penelitian

Dalam menulis tugas akhir ini penulis melakukan penelitian terhadap sistem yang sedang diterapkan. Adapun langkah-langkah penelitian adalah sebagai berikut :

1. Studi Pustaka


Yaitu dengan menganalisa serta mengevaluasi hasil penelitian teori-teori dan pendapat dari buku, bahan perkuliahan, jurnal, bahan perkuliahan, dan sumber-sumber yang dianggap penting dan ada hubungannya dengan penulisan tugas akhir untuk menguatkan ide dan pemikiran penulis.

2. Observasi


Yaitu dengan melakukan pengamatan langsung terhadap sistem manual dan pencatatan secara cermat dan sistematis untuk mengumpulkan data-data agar diperoleh informasi yang dibutuhkan.

3. Analisis Data


Yaitu menganalisa data dan merangkumnya sehingga dapat ditarik kesimpulan yang dijadikan tolak ukur pembuatan sistem. 

1.7 
Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini dibuat berdasarkan urutan dibawah ini:

BAB 1
: PENDAHULUAN


 Pada Bab ini diulas tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB 2
: DASAR TEORI

Bab ini berisi mengenai konsep dan teori pembelajaran yang menjadi landasan pembuatan Skripsi ini serta langkah-langkah apa saja yang diperlukan dalam desain dan implementasi sistem.

BAB 3
: ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada Bab ini dibahas tentang analisa sistem serta perancangan sistem menggunakan UML, perancangan antar muka sistem.

BAB 4
: HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Bab ini dibahas secara lebih rinci mengenai rancangan prototype dan pembahasan menu pada sistem .

BAB 5      : KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini dibahas kesimpulan tentang sistem yang telah dibuat beserta saran-saran yang dapat berguna untuk penyempurnaan sistem.

BAB 2

DASAR TEORI
2.1
Pengertian Multimedia 
Kata multimedia terdiri dari dua kata yaitu multi dan media, jika dipisahkan maka dapat diartikan, multi adalah kata dari bahasa latin yaitu nouns yang memiliki arti banyak. Sedangkan media adalah kata dari bahasa latin yaitu medium yang memiliki arti perantara atau sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan, menghantarkan, atau membawa sesuatu. Berdasarkan arti dua kata multi dan media tersebut, dapat kita artikan multimedia adalah perpaduan bermacam-macam media seperti teks, animasi, gambar, video dan lain lain, kemudian disatukan berbentuk file digital dengan bantuan. 

Multimedia merupakan kombinasi berbagai media kemudian disampaikan menggunakan komputer atau peralatan elektronik dan digital (Kurniawati, 2018). Multimedia dapat memiliki arti sebagai penggunaan sejumlah media berbeda yang disatukan sebagai alat untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam bentuk teks, grafis, audio, animasi maupun video . Multimedia dibagi dua yaitu multimedia linier dan multimedia interaktif. Pengertian dari multimedia linier adalah multimedia tanpa alat pengontrol untuk dapat digunakan oleh pengguna. Linier dapat diartikan berjalan sekuensial atau berurutan, contohnya adalah TV dan film (Koesnandar, 2019). Pengertian multimedia interaktif merupakan multimedia yang memiliki alat pengontrol untuk dapat digunakan oleh pengguna, jadi tergantung pengguna untuk dapat memutuskan atau memilih proses berjalannya multimedia itu. 

Multimedia interaktif merupakan multimedia yang dibuat dengan tampilan yang memenuhi fungsi untuk menyampaikan informasi atau pesan serta mempunyai interaktifitas bagi penggunanya. Jadi jika pengguna memiliki kebebasan dalam mengatur jalannya multimedia, multimedia itu dinamakan multimedia interaktif. Berdasarkan defenisi beberapa ahli, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif adalah multimedia yang memiliki alat pengontrol untuk dapat digunakan oleh pengguna sehingga memiliki keleluasaan dalam mengatur jalannya multimedia, multimedia interaktif dibuat dengan tampilan yang memenuhi fungsi untuk menyampaikan informasi atau pesan dan memiliki interaktifitas bagi penggunanya (Armansyah et al., 2019).

2.2
Komponen Multimedia 
Multimedia merupakan penggunaan dari berbagai macam media seperti teks, grafik, suara, animasi dan video kemudian ditambah dengan komponen interaktif yang digunakan untuk menyampaikan informasi (Anas et al., 2019). Berikut adalah penjelasan elemen multimedia yaitu:
1) Teks

Teks adalah kombinasi kalimat yang bertujuan untuk menjelaskan materi pembelajaran yang dapat dengan mudah dan cepat dipahami oleh pembacanya. Teks tak terpisahkan dalam penggunaan komputer, elemen ini adalah dasar dalam pengolahan kata berbasis multimedia. Teks merupakan bentuk data yang paling mudah disimpan. Teks dapat pula digunakan untuk menjelaskan gambar. 

2) Grafik
Grafik merupakan salah satu komponen penting multimedia, disini gambar adalah  salah satu contoh penggunaan grafik. Gambar merupakan media yang cocok dalam penyajian informasi. Manusia lebih memiliki ketertarikan pada visual sehingga informasi berbentuk visual seperti gambar lebih mudah dipahami informasi apa yang disampaikannya. 

3) Gambar
Gambar merupakan bentuk informasi berupa visual. Gambar dikembangkan dengan menggunakan komputer atau perangkat lunak sehingga lebih menarik dan efektif  jika digunakan dalam multimedia pembelajaran. Elemen gambar atau image dapat dicontohkan seperti foto. Penggunaan gambar dalam multimedia pembelajaran dapat mendeskripsikan sesuatu lebih jelas dan menarik. 

4) Video
Video adalah media yang dapat memvisualisasikan simulasi pada benda nyata. Video merupakan sarana penyampaian informasi yang memiliki kelebihan yaitu menarik, langsung dan efektif. Video dalam multimedia pembelajaran dapat memvisualisasikan suatu kegiatan dengan lebih nyata.

5) Animasi 

Animasi dapat diartikan penggabungan teks gambar dan suara dalam satu pergerakan. Dalam menciptakan suatu gerakan disebuah animasi perlu digunakan  teknologi berupa komputer. Animasi berguna untuk memvisualisasikan sesuatu selain dengan menggunakan video.

6) Audio 

Audio diartikan berbagai bunyi berbentuk digital seperti musik, suara, narasi dan lain-lain. Suara dapat didengar untuk suara latar yang menarasikan informasi/pesan dan lain-lain. Disisi lain dengan penggunaan audio dapat meningkatkan daya ingat pendengar. Dalam multimedia pembelajaran narasi dapat digunakan bersama dengan foto atau teks untuk lebih memperjelas informasi yang akan disampaikan. 
2.3
Animasi

Animasi adalah sekumpulan gambar baik 2 dimensi atau 3 dimensi yang tersusun dari sekumpulan objek/gambar yang disusun sesuai alur cerita sehingga menghasilkan gambar yang dapat bergerak. Animasi pada awalnya hanya berupa potongan-potongan gambar ilustrasi atau fotografi yang kemudian digerakan sehingga menjadi seperti hidup (Novianto, 2019). Animasi dapat dikatakan sebagai simulasi pergerakan yang dibuat dengan menampilkan gambar-gambar berurutan atau frames. Film animasi tidak hanya untuk hiburan bagi anak-anak tetapi juga bisa digunakan diberbagai bidang, karena dalam film animasi berisikan informasi yang disampaikan kepada penonton (Limbong & Simarmata, 2020). Dari beberapa definisi atau batasan tentang animasi itu, pada prinsipnya ada beberapa unsur yang harus diperhatikan dari definisi tersebut, yakni:
1. Pose to pose dan Inbetween (pergerakan gambar)

2. Timing (pergerakan waktu karakter) 

3. Secondary Action (gerakan sekunder) 

4. Akselerasi 

5. Antisipasi 

6. Follow through and Overlapping Action 

7. Arc(Attention Relavance Confidence Satisfaction) (gerakan meelengkung) 

8. Dramatisasi gerakan 

9. Elastisitas 

Karakter animasi telah berkembang dan mempunyai prinsip sederhana menjadi beberapa jenis animasi adalah : 
1. Animasi 2D (2 Dimensi) 

Animasi dua dimensi atau dwi-matra dikenal dengan nama flat animation. Perkembangan animasi dua dimensi yang cukup revolusioner berupa dibuatnya film-film kartun. Kartun berasal dari kata Cartoon, yang berarti gambar lucu. Oleh karena itu, film kartun kebanyakan film lucu. Seperi Tom and Jerry, Scooby Doo, Doraemon, dan lain sebagainya. 

2. Animasi 3D (3 Dimensi)

Animasi 3D merupakan pengembangan dari animasi 2D (dua dimensi). Dengan animasi 3D karakter yang diperlihatkan tampak sepeti hidup dan nyata, mendekati wujud manusia aslinya. Contohnya film Toy Story buatan Disney. 

3. Stop Motion Animation

Animasi ini dikenali sebagai claymation karena menggunakan clay (tanah liat) sebagai objek yang digerakkan. Teknik ini pertama kali diperkenalkan oleh Stuart Blakton pada tahun 1906. Animasi ini menggunakan plasticin, yaitu bahan lentur seperti permen karet. Tokoh-tokoh dalam animasi Clay dibuat menggunakan rangka khusus untuk kerangka tubuhnya. Setelah itu, di foto gerakan per gerakan. Foto-foto tersebut digabungkan menjadi gambar yang bisa bergerak seperti yang kita tonton difilm. 

4. Animasi Tanah Liat (Clay Animation)

Jenis animasi ini jarang kita dengar dan temukan diantara jenis lainnya.Padahal teknik animasi ini bukan termasuk teknik baru tetapi sudah lama sekali, bahkan bisa disebut nenek moyangnya animasi. Animasi ini menggunakan plasticin, yaitu bahan lentur seperti permen karet. Tokoh-tokoh dalam animasi Clay dibuat menggunakan rangka khusus untuk kerangka tubuhnya. Kemudian kerangka tersebut ditutup dengan plasticin sesuai bentuk tokoh yang ingin dibuat. Bagian-bagian tubuh kerangkan ini, seperti kepala, tangan, kaki, bisa dilepas dan dipasang kembali. Foto-foto tersebut digabungkan menjadi gambar yang bisa bergerak seperti yang kita tonton difilm. 

5. Animasi Jepang (Anime) 

Anime merupakan sebutan tersendiri untuk film animasi jepang. Anime mempunyai karakter yang berbeda dibandingkan dengan animasi buatan Eropa. Anime menggunakan tokoh-tokoh karakter dan background yang digambar menggunakan tangan dan sedikit bantuan dari komputer. 

6. Animasi GIF

Animasi GIF merupakan teknik animasi sederhana yang menggunakan prinsip animasi dasar yang berupa gambar-gambar yang saling dihubungkan. 

2.4
Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat Mobile berbasis Linux yang mencakup sistem operasi, dan aplikasi. Android menyediakan Platform terbuka bagi para pengembang untuk membuat aplikasi mereka sendiri. Pada awalnya dikembangkan oleh Android Inc, sebuah perusahaan pendatang baru yang membuat perangkat lunak untuk ponsel yang kemudian dibeli oleh Google Inc. Untuk pengembangannya, dibentuklah Open Handset Alliance (OHA), konsorsium dari 34 perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. (Anwar dkk, 2018).
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Gambar 2.1 Android

Sumber: (Wahyudi et al., 2019)
Secara garis besar, arsitektur Android dapat dijelaskan dan digambarkan sebagai berikut:

1. Applications dan Widgets 
Applications dan Widgets ini adalah Layer dimana berhubungan dengan aplikasi saja, di mana biasanya Download aplikasi dijalankan kemudian dilakukan instalasi dan jalankan aplikasi tersebut.
2. Applications Frameworks 

Applications Frameworks ini adalah Layer di mana para pembuat aplikasi melakukan pengembangan/pembuatan aplikasi yang akan dijalankan di sistem operasi Android, karena pada Layer inilah aplikasi dapat dirancang dan dibuat, seperti Contect Providers yang berupa sms dan panggilan telepon.

3. Libraries
 
Libraries ini adalah Layer di mana tur-tur Android berada, biasanya para pembuat aplikasi mengakses Libraries untuk menjalankan aplikasinya. Berjalan di atas kernel, Layer ini meliputi berbagai Library C/C++ inti seperti Libc dan SSL.

4. Android Run Time Layer yang membuat aplikasi Android dapat dijalankan dimana dalam prosesnya menggunakan Implementasi Linux.
5. Linux Kernel
Linux Kernel adalah Layer di mana inti dari Operating System dari Android itu berada. Berisi System yang mengatur sistem Processing, Memory, Resource, Drivers, dan system-sistem operasi Android lainnya. Linux kernel yang digunakan Android adalah Linux Kernel release (Murtiwiyati dkk, 2017).

2.4.1
Sejarah Android

Perjalanan Android dimulai sejak Oktober 2003 ketika 4 orang pakar IT, Andi Rubin, Rich Minner, Nick Sears dan Chris White mendirikan Android.Inc, di California US. Visi Android untuk mewujudkan Mobile Device yang lebih peka dan mengerti pemiliknya, kemudian menarik raksasa dunia maya Google. Google kemudian mengakuisisi Android pada Agustus 2005. OS Android dibangun berbasis Platform Linux yang bersifat Open Source, senada dengan Linux, Android juga bersifat Open Source. Dengan nama besar Google dan konsep Open Source pada OS Android, tidak membutuhkan waktu lama bagi android untuk bersaing dan menyisihkan Mobile OS lainnya seperti Symbian, Windos Mobile, Blackberry dan iOS. Kini siapa yang tak kenal Android yang telah menjelma menjadi penguasa Operating System bagi Smartphone. (Kusniyati, 2019).
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Gambar 2.2 Sejarah Android

Sumber: (Kojongian et al., 2017)
2.4.2
Fitur-fitur Android

Fitur Android fitur-fitur yang tersedia pada Platform android adalah sebagaimana di uraikan berikut Framework Aplikasi fitur ini mendukung penggantian komponen dan penggunaan kembali komponen yang sudah dibuat (Reusable). Seperti pada umumnya, Framework memiliki keuntungan dalam proses pengkodingan karena kita tidak perlu membuat kodingan untuk hal-hal yang pasti dilakukan seperti kodingan menampilkan gambar, kodingan koneksi database, dll. Mesin Virtual Dalvik lingkungan dimana aplikasi android akan bekerja. Integrated Browser Berdasarkan Open Source Engine WebKit. Grafis dengan adanya fitur ini, kita bisa membuat aplikasi grafis 2D dan 3D karena Android memiliki Library Open GL ES 1,0. Dukungan perangkat tambahan android dapat memanfaatkan kamera, layar sentuh, Accelerometer, Magnetometers, GPS, akselerasi 2D, dan akselerasi 3D. Multi-Touch Kemampuan layaknya Handset modern yang dapat menggunakan dua jari atau lebih untuk berinteraksi dengan perangkat. Lingkungan Development memiliki fitur Emulator, Tools, untuk Debugging, Profile dan kinerja memori dan Plugin untuk IDE Eclipse. (Rachmawati dkk, 2017).
2.5
StoryBoard
Menurut (Soleh et al., 2019) memberi batasan bahwa “Storyboard merupakan pengorganisasi grafik, contohnya adalah sederetan ilustrasi atau gambar yang ditampilkan berurutan untuk keperluan visualisasi awal dari suatu file, animasi, atau urutan media interaktif, termasuk interaktivitas di web”. Menurut (Husniah et al., 2019) memberi batasan bahwa “Storyboard merupakan terjemahan berupa gambar cerita (komik) dari naskah yang sudah dibuat, dan digunakan dalam proses perancangan sebuah produk multimedia”. Menurut (Mariana, 2017) memberi batasan bahwa “Storyboard adalah area berseri dari sebuah gambar sketsa yang digunakan sebagai alat perencanaan untuk menunjukkan secara visual bagaimana aksi dari sebuah cerita berlangsung”. 
Dari beberapa pengertian Storyboard diatas, maka dapat disimpulkan bahwa storyboard adalah terjemahan berupa gambar sketsa dari naskah yang sudah dibuat, dan digunakan dalam proses perancangan sebuah produk dan untuk menunjukkan secara visual bagaimana aksi dari sebuah cerita berlangsung. Di dalam storyboard akan menyusun gambar yang membentuk rangkaian cerita. Pada masing-masing gambar, bisa menyertakan beberapa keterangan yang lebih detail. Misalnya, sudut kamera, pencahayaan, transisi, dialog dan lainnya.
2.6
Blender

Blender adalah perangkat kreasi 3D yang bersifat gratis dan open source. Blender medukung seluruh alur kerja 3D seperi modeling, rigging, animasi, simulasi, rendering, compositing dan motion tracking, bahkan pengeditan video dan pembuatan game. Blender sangat cocok digunakan oleh perseorangan maupun oleh studio kecil yang bermanfaat dalam proyek 3D.


Blender merupakan software pengolah 3 dimensi (3D) untuk membuat animasi 3D, yang bisa dijalankan di windows, macintosh dan linux. Blender juga sama seperti software 3D pada umumnya seperti 3DS Max, maya dan lightwave, tetapi juga mempunyai perbedaan yang cukup mendasar seperti projek kerja di blender bisa dikerjakan dihampir semua software 3D komersial lainnya, tampilannya yang bisa diatur sesuka hati, mempunyai simulasi physics yang baik dan menggunakan uv yang lebih mudah. Blender juga dapat membuat game karena memilik Game Engine ( Rori, 2016 )
Blender dapat digunakan untuk membuat visualisasi 3D, stills serta siaran dan video berkualitas bioskop, sedangkan penggabungan mesin 3D real-time memungkinkan penciptaan konten 3D interaktif untuk pemutaran yang berdiri sendiri. Blender memiliki berbagai macam kegunaan termasuk pemodelan, menjiwai, rendering, texturing, menguliti, rigging, pembobotan, editing non-linear, scripting, composite, post-produksi. Blender memiliki fitur sama kuat mengatur dalam lingkup dan kedalaman ke ujung lain tinggi 3D software seperti Softimage | XSI, Cinema 4D, 3ds Max dan Maya. Perangkat lunak ini berisi fitur yang merupakan ciri khas dari model perangkat lunak high-end. Ini adalah Open Source yang paling populer grafis 3D aplikasi yang tersedia, dan merupakan salah satu yang paling didownload dengan lebih dari 200.000 download dari rilis masing-masing (Sahulata et al., 2018).
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Gambar 2.3 Logo Blender
2.7
Unified Modeling Language (UML)
Unified Modelling Language (UML) adalah suatu alat untuk memvisualisasikan dan mendokumentasikan hasil analisa dan desain yang berisi sintak dalam memodelkan sistem secara visual. Juga merupakan satu kumpulan konvensi pemodelan yang digunakan untuk menentukan atau menggambarkan sebuah sistem Software yang terkait dengan objek. Sejarah UML sendiri terbagi dalam dua fase; sebelum dan sesudah munculnya UML. Dalam fase sebelum, UML sebenarnya sudah mulai diperkenalkan sejak tahun 1990an namun notasi yang dikembangkan oleh para ahli analisis dan desain berbeda-beda, sehingga dapat dikatakan belum memiliki standarisasi. (Osis & Donins, 2017)
2.7.1
Tujuan Pemanfaatan UML

Tujuan dari penggunaan diagram seperti diungkapan “The purpose of the diagrams is to present multiple views of a system; this set of multiple views is called a model”. Berikut tujuan utama dalam desain UML adalah Menyediakan bagi pengguna (analisis dan desain sistem) suatu bahasa pemodelan visual yang ekspresif sehingga mereka dapat mengembangkan dan melakukan pertukaran model data yang bermakna. (Osis & Donins, 2017).

1. Menyediakan mekanisme yang spesialisasi untuk memperluas konsep inti. 
2. Karena merupakan bahasa pemodelan visual dalam proses pembangunannya maka UML bersifat independen terhadap bahasa pemrograman tertentu.
3. Memberikan dasar formal untuk pemahaman bahasa pemodelan. 
4. Mendorong pertumbuhan pasar terhadap penggunaan alat desain sistem yang berorientasi objek (OO). 
5.  Mendukung konsep pembangunan tingkat yang lebih tinggi seperti kolaborasi, kerangka, pola dan komponen terhadap suatu sistem.
6. Memiliki integrasi praktik terbaik.
2.7.2
Jenis Jenis Diagram UML
Pada diagram uml terdapat jenis jenis diagram yang digunakan oleh peneliti untuk menggambarkan sebuah alur atau proses dari sistem. Berikut ini jenis jenis diagram UML.
1. Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (Behavior) sistem Informasi yang akan dibuat. Use Case mendeskripsikan sebuah intraksi antar satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan di buat (Suendri, 2018a). Secara kasar Use Case digunakan unntuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa aja yang berhhak menggunakan fungsi fungsi itu. Syarat penamaan pada Use Case nama didefenisikan sesimpel mungkin dan dapat di pahami. Ada dua hal utama pada Use case yaitu pendefenisian apa yang di sebut aktor dan Use Case. Use Case merupakan fungsionalitas yang di sediakan sistem sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor, Tabel 2.1 adalah simbol-simbol yang ada pada Use Case.
Tabel 2.1 Simbol simbol Use Case Diagram
	Simbol
	Deskripsi
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	Fungsionalitas yang di sediakan sistem yang sebagai unnit yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor, Biasanya dinyatakan dengan menggunakan kata kerja Frase Name Use Case
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	Orang, proses, atau sistem lain yang beriteraksi dengan sistem informasi yang akan dibuat di luar sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, Jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang,tapi aktor belum tentu merupankan orang, Biasanya dinyatakan kata berbeda diawal Frase nama actor
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Asosiasi / Asociation

	Komunikasi antara aktor dan Use Case yang berpartisipasi pada User  atau Use Case memiliki interaksi dengan aktor

	Ekstendsi/ Ekstend
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	Relasi Use Case tambahan ke sebuah Use Case dimana Use Case yang di tambahkan dapat berdiri sendiri walaupun tanpa Use Case tambhan itu.relasi Use Case tambhan  ke sebuah use case dimana use case yang di tambahakan memerlukan Use Case untuk menjalankan fungsinya sebagainya atau sebagai syarat di jalankan Use Case ini.


 Sumber: (Osis & Donins, 2017)
2. Activity Diagram

Activity Diagram mengambarkan Workflow (aliran kerja atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. yang perlu di perhatikan disini adalah bahawa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yng di lakukan aktor, Jadi aktivitas yang dapat di lakukan oleh sistem (Suendri, 2018). Tabel 2.2 adalah simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas

Tabel 2.2 Simbol simbol Activity Diagram
	Simbol
	Deskripsi
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Status awal
	Status awal aktivitas sistem, Sebuah diagram aktifita memiliki sebuah status awal
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Aktivitas
	Aktivitas yang di lakukan sistem, Aktivitas biasanya lebih dari satu
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Percabangan / Decision
	Asosiasi Percabangan dimana jika ada pilihan aktivitas lebih dari satu
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Penggabungan / join
	Asosiasi penggabungan diman lebih dari satu aktivitas di gunakan menjadi satu
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Status akhir
	Status akhir yang di lakukan sistem, Sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir


Lanjutan Tabel 2.2 Simbol simbol Activity Diagram
	Object                                                 [image: image7.png]



	Menggambarkan abtraksi dari sebuah entitas nyata yang informasinya harus di simpan


Sumber: (Osis & Donins, 2017)
BAB 3

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
3.1 Analisis Animasi Pengisian Bahan Bakar

Perancangan animasi peraturan pengisian bahan bakar minyak dibuat dengan sederhana agar dapat dimengerti oleh masyarakat luas dan kalangan umum dengan mudah, sehingga memudahkan ketika melakukan pengisian bahan bakar pada SPBU dapat mematuhi peraturan. Dalam mengimplementasikan animasi peraturan pengisian bahan bakar minyak ini penulis akan menggunakan fasilitas pendukung seperti aplikasi menggambar 3D yaitu Blender, aplikasi pengolah video yaitu blender yang bertujuan agar dapat merancang bagian-bagian gambar 3D yang telah dirender kemudian diolah menjadi video dengan aplikasi blender.
3.1.1 Analisis Masalah

Pada penelitian ini memiliki beberapa masalah yang dapat diselesaikan dengan mengimplementasikan animasi pengisian bahan bakar minyak  dalam memberikan informasi tentang tata cara dan aturan dalam pengisian bahan bakar, masalah yang terjadi saat ini masyarakat masih sering melanggar peraturan seperti menggunakan smartphone, sering merokok di lingkungan SPBU.
3.1.2 Analisis Kebutuhan Animasi

Untuk membangun sebuah aniamsi, perlu dilakukan tahap analisis sebagai tahap awal dari proses analisis kebutuhan animasi ini, maka dapat diuraikan kembali tujuan penulis dalam penelitian ini yaitu bagaimana membuat animasi peraturan pengisian bahan bakar minyak pada SPBU. Dari video yang akan dibuat dapat diperoleh informasi yang sederhana tentang pengisian bahan bakar minyak dalam bentuk animasi tiga dimensi agar masyarakat umum dapat dengan mudah mendapatkan informasi dan peraturan pada saat pengisian bahan bakar minyak di SPBU.
3.1.3
Analisis Perangkat Keras
Adapun perangkat keras yang digunakan secara optimal memerlukan spesifikasi minimum komputer dapat dilihat pada tabel 3.1

Tabel 3.1 Perangkat Keras

	No.
	Hardware
	Spesifikasi
	Keterangan

	1.
	Laptop
	Core I5

Hardisk 500 GB, Ram 2 GB
	Perangkat untuk merancang dan mengolah animasi.

	2.
	SmartPhone 
	Android OS, iOS, Windows
	Media perangkat keras pendukung untuk pemutaran vidio animasi.


3.1.4    Analisis Perangkat Lunak

Adapun perangkat lunak yang diperlukan dapat dilihat pada tabel 3.2 

Tabel 3.2 Perangkat Lunak

	No
	Kebutuhan
	Keterangan
	Fungsi

	1
	Sistem operasi 
	Windows 10
	Untuk menjalankan perintah perancangan

	2
	Blender
	Blender
	Gambar 3D


3.2 Perancangan  Animasi

Perancangan Animasi adalah merancang atau mendesain suatu Animasi yang baik. adapun rancangan diagram yang digunakan yaitu use case dan activity
3.2.1
Use case Diagram

Use case diagram merupakan diagram untuk menggambarkan alur dari animasi pengisian bahan bakar minyak yang dirancang pengguna, berikut ini Use case diagram yang terdapat pada gambar 3.1 sebagai berikut
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Gambar 3.1 Use case Diagram
keterangan gambar 3.1 menjelaskan bahwa pada proses animasi pengisian bahan bakar  terdapat proses penjelasan tentang peraturan pengisian bahan bakar pada SPBU kemudian terdapat pengendara motor, kemudian lingkungan SPBU yang menjadi tempat dalam animasi pengisian bahan bakar mintak pada kendaraan bermotor.

3.2.2 Activity Diagram

Activity Diagram merupakan rancangan aliran aktivitas atau aliran kerja dalam sebuah sistem yang akan dijalankan. Activity Diagram juga digunakan untuk mendefinisikan atau mengelompokan aluran tampilan dari sistem tersebut. Activity Diagram memiliki komponen dengan bentuk tertentu yang dihubungkan dengan tanda panah. Panah tersebut mengarah ke-urutan aktivitas yang terjadi dari awal hingga akhir. Pada aktivitas yang di gambarkan meliputi aktivitas - aktivitas yang telah diilustrasikan seperti pada gambar 3.2
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Gambar 3.2 Activity Diagram gambar 3D pada blender
Pada tampilan aktivitas ini menggambarkan 3D dan merancang gambar interior jalan raya kemudian diimplementasikan pada aplikasi Blender. Seperti pada gambar 3.3
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Gambar 3.3 Activity Diagram pengolahan After Effect
3.3
Flowchart Animasi

Flowchart sistem merupakan kunci penting dalam memikirkan perencanaan animasi peraturan SPBU yang akan menampilkan informasi dari peraturan saat melakukan pengisian bahan bakar minyak. Flowchart ini diperlukan untuk menggambarkan secara terperinci hubungan interaksi yang terjadi dalam suatu sistem yang dibangun. Adapun flowchart animasi dapat dilihat pada gambar 3.4 berikut.
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Gambar 3.4 Flowchart Animasi
3.4       Story Board Animasi Peraturan SPBU

Story board video peraturan pengisian bahan bakar minyak pada SPBU merupakan gambaran atau visualiasasi ide dari animasi yang dibangun sehingga dapat memberikan gambaran dari video yang dihasilkan kepada masyarakat. Pada pembuatan animasi ini menggunakan Story Board Rough seperti pada tabel 3.3 
Tabel 3.3 Story Board Peraturan SPBU
	NO
	Gambar
	Keterangan

	1
	[image: image12.jpg]



	1. Gambar jalan menuju ke SPBU, durasinya sekitar 3 detik.


Lanjutan Tabel 3.3 Story Board Peraturan SPBU
	2
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	Si jamal berkendara 4 detik

	3
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	1. Menampilkan indikator yang habis 4 detik.

	4
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	1. Jamal datang ke SPBU berdurasi sekitar 6 detik.
2. 


	    5
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	Si udin menyerobot antrian durasi 5 detik.

	6
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	Udin merokok dan menggunakan telepon di SPBU durasi 5 detik.

	7
	[image: image18.jpg]l

S @





	Si jamal kesal dengan si Udin durasi 2 detik.


Lanjutan Tabel 3.3 Story Board Peraturan SPBU

	8
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	3. Si jamal pun menegur si udin karna merokok dan menggunakan telepon genggam di dekat dispenser pengisian durasi 8 detik
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	4. Dan menjelaskan peraturan kepada si udin durasi 25 detik.
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	5. Si udin pun tersadar akan kesalahannya durasi 5 detik
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	Si udin pun mundur ke belakang ke tempat seharusnya dia mengantri durasi 5 detik.
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	Dan petugas SPBU pun ikut menjelaskan apa yang di katakana Jamal itu benar durasi 25 detik.


Lanjutan Tabel 3.3 Story Board Peraturan SPBU
3.4.1 Tahapan Perancangan Animasi

Pada tahap rancangan ini akan merealisasikan atau melanjutkan tahap dari storyboard, dimana pada tahap ini memasukkan naskah atau cerita yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya, pada tahap ini lebih mementingkan sebuah tahapan dasar atau kerangka animasi pada awal dalam tahap produksi. Pada tahap ini merupakan tahapan dasar yang akan dibuat dengan aplikasi Blender. Berikut adalah tampilan dari kerangka tahapan dasar yang telah dirancang. Pada tahap   ini merupakan tampilan awal pembuka yang dimulai dengan teks peraturan SPBU akan muncul dari bawah ke tengah lalu bergerak ke atas. Kemudian setelah itu akan tampil gambar perkotaan. Dapat dilihat pada gambar 3.5
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Gambar 3.5 Rancangan Tampilan Awal Scene 1

Pada tampilan ini merupakan tahap yang nantinya akan menampilkan tampilan animasi pengendara roda 2 yang sedang melintasi jalan raya. Dapat dilihat pada gambar 3.6
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Gambar 3.6 Rancangan Tampilan Pengendara Roda Dua Pada Scene 2
Pada tahap ini merupakan tahap scene yang dimana akan terdapat pengendara roda 2, yang menuju SPBU kemudian pada animasi yang akan ditampilkan pengendara roda dua masuk pada SPBU terdekat. Dapat dilihat pada gambar 3.7
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Gambar 3.7 Rancangan Tampilan Animasi Scene 3

Pada tahap ini merupakan tampilan scene yang akan terdapat pengendara roda 2 pada SPBU itu pengendara mengantri ketika lagi antrian pengendara maju tiba-tiba ada yang menyalip
antrian Sambil merokok dan menelpon. Disitulah pengendara berbicara dengan pengendara yang menyalip untuk mengantri dan jangan melanggar aturan yang ada di SPBU. 
3.4.2 Pra Produksi

Sebelum merancang suatu sistem yang baiknya direncanakan terlebih dahulu mengenai apa saja yang akan dibutuhkan dalam perancangan. Dalam tahapan ini terdapat beberapa point yang sebaiknya dilakukan, yang akan mendukung sistem, antara lain yaitu:

1. Menentukan ide atau gagasan
a. Dalam penentuan ide disepakati bahwa video animasi akan menampilkan sebuah objek-objek yang menampilkan pengendara roda 2, jalan raya, SPBU,serta   tampilan dari peraturan SPBU.
b. Menyusun uraian meteri dan susunan Video Multimedia Interaktif.
2.
Memperkaya materi yang berkaitan dengan system.

 a.  Mencari dari buku-buku referensi yang ada.

 b.  Mencari informasi dari internet.

3.
Membuat outline

Outline adalah garis besar cerita yang dituangkan dalam point-point. Berfungsi  membatasi  pokok  bahasan  agar  sebuah  permasalahan  yang  sejalan dengan tema.
3.4.3 Produksi

Pada tahap ini semua perencanaan yang dilakukan pada tahap pra produksi mulai dijalankan, semua materi yang dibuat pada tahap pra produksi dikumpulkan dan berikan kepada artist yang tepat untuk dikerjakan. Tahap ini merupakan tahap yang paling banyak memakan waktu dan seringkali muncul resiko dimana beberapa aset yang sudah jadi harus dibuat kembali.

3.4.4 Pasca Produksi

Tahap ini merupakan bagian akhir dalam proyek animasi 3D, namun proses dalam pasca produksi bisa berbeda pada masing-masing studio animasi. Dalam industri hiburan tahap ini digunakan untuk benar-benar membuat sebuah proyek benar-benar menonjol melalui efek dan koreksi warna.
3.5   Proses Pembuatan  Animasi 3 Dimensi

Dalam melakukan pembuatan perancangan animasi 3D. Software yang digunakan adalah Blender. Adapun pembuatan perancangan ini cukup panjang karena harus membuat komponen-komponen dalam pembuatan sebuah bangunan yang akan dibuat 3 dimensi.  Untuk lebih jelasnya akan diuraikan dibawah ini.
3.5.1 Unit

Untuk mengatur units/satuan kedalam satuan meter. Klik menu scane properties pada panel > unit system > metric > length > meters. Dapat di lihat pada gambar 3.8
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Gambar 3.8 Units
3.5.2 
Mendesain Karakter Pemotor 

Pada tahap ini merupakan proses mendesain pengendara bermotor menggunakan software blender dan kemudian di lakukan modeling. Proses modeling dalam pembuatan video animasi 3 dimensi pada awalnya adalah menggunakan objek dasar cube. Dan prosesnya 
Dapat dilihat pada gambar 3.9
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Gambar 3.9 Desain karakter pengendara
objek ini akan muncul saat pertama kali menjalankan program Blender atau menggunakan objek dasar lain dengan shortcut shift+ A, lalu memilih Mesh dan dilanjutkan dengan objek tertentu sesuai kebutuhan. Untuk merubah bentuk dari suatu objek dasar ke bentuk lainnya dilakukan dengan beberapa pengoperasian dasar pada Blender, seperti Grab untuk menggeser atau manarik objek, Rotate untuk memutar objek, dan Scale untuk mengubah ukuran objek.
3.5.3 Mendesain Jalan Raya

Untuk mendesain ruangan workout pertama kali yaitu membuat objek lantai, tekan shift + a > mesh > plane. Dapat dilihat pada gambar 3.10
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Gambar 3.10 Tampilan Pembuatan Objek Lantai
Keterangan gambar 3.10 menjelaskan bahwa dalam membuat jalan raya seperti berikut ini
a. add material (shift A) kemudian pilih curve bazier

b. kemudian edit curve pada edit mode atau tekan (tab)

c. kalau sudah di atur membentuk alur lintasan
d. kemudian kembali ke object mode atau tekan (tab) select object plane atau modelling lintasan jalan yang telah kamu buat
e. lalu pilih menu properties
f.  pilih menu modifier ,add modifier, pilih modifier array kemudian pilih lagi modifier curve ( pastikan modifier array posisinya diatas ) dan pilih object pada modifier curve > bazier curve > kalau sudah tambahkan count pada modifier array.
3.5.4 Mendesain SPBU
Langkah pertama yang kita lakukan adalah membuat objek kubus. Untuk membuat objek SPBU  diawali dengan sebuah kubus, kemudian kubus tersebut diedit menjadi balok. Untuk mengeditnya kita ubah ke dalam edit mode. Kita klik pada objek kemudian tekan TAB pada keyboard atau ubah pada toolbar di bawah seperti ini. Dapat dilihat pada gambar 3.11.
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Gambar 3.11 Tampilan Pembuatan SPBU

Keterangan gambar 3.11 menjelaskan Untuk membuat objek menjadi balok tekan S + Z pada keyboard kemudian arahkan mouse kursor untuk menentukan ukuran besar kecilnya balok. S adalah shortcut untuk SIZE dan Z merupakan sumbu yang digunakan pada saat meresize.

3.5.5  Mendesain Antrian
Langkah pertama yang kita lakukan dalam mendesain antrian. Untuk membuat antrian harus diawali dengan objek cube dan kubus, kemudian kubus tersebut diedit menjadi balok. Untuk mengeditnya kita ubah ke dalam edit mode. Dapat dilihat pada gambar 3.12.
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Gambar 3.12 Tampilan Pembuatan Antrian di SPBU

Keterangan gambar 3.12 menjelaskan Untuk membuat objek andtrian Pilih sumbu mana yang akan di-miror kan, jangan lupa pilik clipping agar nantinya objek tidak terputus ketika kita mengubah bentuk. Setelah itu kita dapat mengecilkan bentuk dengan meekan tombol S pada keyboard. Jika ingin mengecilkan sesuai sumbu, bisa dengan menekan tombol S+ sumbu yang di inginkan semisal S+Z, S+X, dan S+Y.

3.5.6
Mendesain Tambahan Karakter Pada Antrian 

Dalam melakukan desain antrian akan dilakukan penambahan objek karakter. Dapat dilihat pada gambar3.13[image: image32.png]% Posemode ~aSan|| 3. Demut < Locol ~| S @) mix - -
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Gambar 3.13 Tampilan Pembuatan si Pengendara Menyerobot Antrian

Keterangan gambar 3.13 menjelaskan Untuk menambahkan karakter pada antrian Atur viewport sebaik mungkin, saran tidak lebih dari 3, karena akan semakin berat untuk di render. Agar bentuknya semakin menarik bisa di rapikan dengan memotong bagian senderan tangan dan juga senderan punggung agar tidak terlalu membulat. Kemudian kita buat potongan kembali dengan menekan tombol Ctrl+R lalu menggeser kursor dan buat menjadi seperti gambar di atas. Kemudian kita exturde dengan menekan tombol E dan atur ketinggian dengan menggeser kursor. Buat menyerupai sebuah sofa. Agar lebih menarik, kita dapat menambahkan modifier berupa subdivision surface, agar bentuk menjadi lebih membulat dan rapi.

3.5.7 Mendesain Karakter Ketika Menegur

Dalam melakukan desain karakter akan dilakukan tahapan tahapan seperti pada gambar 3.14 dibawah ini
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Gambar 3.14 Tampilan Pembuatan si Jamal Menegur

Keterangan gambar 3.14 dalam menampilkan karakter ketika mengur proses nya seperti ubah Object Mode menjadi Edit Mode atau bisa dengan menekan tombol TAB. Pastikan mode select berada pada Face Select lalu klik Ctrl+R maka akan muncul garis berwarna ungu, scroll mouse untuk memperbanyak garis. Buatlah garis vertical dan horizontal.

3.5.8 Mendesain Karakter Petugas SPBU

Dalam melakukan desain karakter pada petugas SPBU akan dilakukan tahapan tahapan seperti pada gambar 3.15 dibawah ini
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Gambar 3.15 Tampilan Karakter SPBU Menjelaskan Peraturan
Keterangan gambar 3.15 dalam menampilkan karakter penjelasan peraturan langkah langkahnya seperti pindah ke Edit Mode. Untuk menambahkan tulang, pilih Tools > Subdivide. Kita bisa mengatur jumlah tulang dengan menambahkan angka pada Number of Cuts. Setelah itu atur tulang sesuai dengan bentuk model. Menambahkan tulang juga bisa dengan menyeleksi ujung tulang lalu extrude. Untuk mengatur ukuran tulang bisa dengan menekan S. Jadilah tulang seperti gambar dibawah. Untuk membuat gerakannya kita memakai Timeline. Kemudian, pastikan Start timeline masih berada di 1. Kemudian tekan I untuk membuat keyframe lalu pilih LocRot karena akan membuat perpindahan lokasi dan rotasi. Pindahkan timeline ke angka 20 kemudian seleksi tulang yang akan digerakan lalu rotate (tekan R) untuk menggerakkannya. Setelah itu beri keyframe lagi dengan menekan shortcut I lalu pilih LocRot. Ulangi langkah-langkah tersebut untuk bergerak lebih banyak. 
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