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IKLAN “KALENG JOGET”

Tutorial ini merupakan mini project — membuat iklan “kaleng joget” yang terdiri dari 3 pokok
bahasan, yaitu: Modelling, Animasi, dan Rendering & Compositing
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1. MODELLING

Pada awal tutorial ini kita akan membuat kaleng minuman ringan, dimana kita akan mempelajari
GUI dari Blender, bagaimana membuat model 3d sederhana (gambar referensi, extrude, dan
loopcut), melakukan skinning dan pemberian material pada obyek 3d, dan pengaturan cahaya
(lighting).

a. Pengenalan GUI (Sumber: inblender.blogspot.com by Budip — dimistic@gmail.com)

Keterangan:
1. Main header: menu utama blender yang terdiri dari file, add, render, dan help.
2. Viewport: tampilan dari obyek 3d atau obyek lainnya.
3. Toolbar (T): berisi dari daftar tool yang bersifat dinamis berubah mengikuti konteks obyek
4. timeline: frame animasi dan instruksi terkait atau untuk sequencer.
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5. Outliner: struktur data obyek blender.
6. Properties: panel yg berisi instruksi untuk memodifikasi obyek atau animasi.

properti panel bersifat
dinamis mengikuti
objek atau tool yang
sedang aktif
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shortcut pada numpad

. tampak atas

. tampak depan

tampak samping

. putar atas

. putar bawah

. putar Kiri

. putar kanan

. ortographic atau perspektif

I preview render

transform orientasion

e ©

L B2 @ 2 Global

tekan shift pada keyboard untuk memilih lebih
dari satu kombinasi manipulator
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render

scene

world

object

object constraints

maodifiers

1 untuk display phyton scripting

object data

physics

particles

texture

E= Console

2 buka simpan data dan file

S File Browser

3 hanya berisi header utama
4 atur setting aplikasi blender anda
5 lihat list data pada scene blender
6 properti utama setiap objek dan data

@ Info

B User Preferences

7 game dan simulasi
8 meliputi texture, image compositing,
dan material compositing
9 text editor sekaligus phyton scriﬁt
10 mengedit video dan sound
11 UV edit dan image painting

12 animasi nonlinear

13 mengedit keyframe
14 mengedit curva dan driver animasi

15 fungsi play animasi

16 tempat utama objek 3d

#- Logic Editor
) Mode Editor
it Editor

Sequence Editor

= uwin imge Editor

= NLA Editor
** DopeShest
2/ Graph Editar
8 Timeline

B 3D view
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Tutorial Iklan KALENG JOGET V.1.0 — BLENDER 2.5 ALPHA 2 hal.



FORUM BLENDER INDONESIA
B.A.R.S (Blender Army Regional Surabaya)
www.blenderindonesia.org

Presets

untuk merubah ukuran window

11 16 Mitchall-Netr = ] 11 16 Mitehell-Metravali
L

jika mouse kursor berada pada garis batas antar dua window area, maka secara
otomatis mouse pointer akan berubah menjadi tanda panah ganda kanan Kiri

pada tanda segitiga dengan menggunakan
mouse jika ditarik pada sisi lebarnya maka
window area akan di pecah menjadi dua

Global

t| Global

i

tarik tepat pada tandé segitiga
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(125) Cube

Cobectmode | @5 @+ B cobal  *

User Persp

Add Tool

tarik kebawah untuk merger

(125) Cube

T Object Mode o] - Global

b. Basic Blender Shortcut (from: Hiza Ro)

bl S

oW

10.

11.

12.

Memilih obyek: klik kanan

Multiple obyek: shift + klik kanan

Select/Deselect All: A

Tools Shelf Toggle: Shortcut: T

Menampilkan Tools Shelf

Menghapus obyek (vertex, edge, face): x

Properties Panel Toggle: Shortcut: N

Menampilkan Properties Panel

Set Center: Shortcut: Shift + CTRL + Alt+ C

Gunakan menu ini untuk select Center New, Center Cursor atau ObData to Center
Circle Select: Shortcut: C

Untuk seleksi Circle/bundar

Marquee Zoom: Shortcut: Shift + B, lalu LMB-drag

Untuk zoom obyek dengan seleksi kotak

Quick Toggle for Vertices, Edges and Faces: Shortcut: CTRL+TAB
Dalam edit mode gunakan ini untuk mempercepat perpindahan seleksi
Isolate your Model in 3D: Shortcut: Alt + B dan LMB-drag

Lalu, rotasikan di 3D view untuk melihat "3D projection" isolated model.
Tekan Alt + B lagi untuk mengembalikan ke posisi normal.
Transform Hotkeys

G = Move (Grab)

R = Rotate

S = Scale

Alt + G = Reset Position

Alt + R = Reset Rotation

Alt+ S = Reset Scale
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13. Add: Shift+ A
14. Viewport ala 3ds Max: Ctrl+Alt+Q
15. Loop Cut (Masuk Edit Mode (Tab)): Ctrl+R

c. Modelling Kaleng
1. Agar membantu proses permodelan suatu obyek dibutuhkan gambar referensi atau
Background Image. Untuk obyek kaleng ini sudah disediakan file: gambar_referensi.JPG

______________________________________

______________________________________

2. Buka panel properties (N) lalu gunakan scroll down masuk ke group panel — Background
Image. Beri tanda centang/cek pada field box - Background Images, ubah axis menjadi
Front, lalu buka file gambar referensi.JPG. Anda bisa mengatur ketajaman dengan
mengubah transparency.

Front
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3. Ubah viewport menjadi Front Orthogonal (tekan 1 = ftont dan tekan 5 = orthogonal).
Gunakan scroll mouse untuk zoom in/out atau gunakan tanda +/- pada viewport.

ELGE

Multitexture

4. Pilih (klik kanan) dan Hapus obyek Cube atau kubus (tekan x).
5. Buat obyek baru (Shift+A) Add > Mesh > Tube.

6. Pada panel Properties, ubah nama tube menjadi kaleng_goyang.

Blender Render
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7. Pada panel Tools, ubah jumlah verticles dari 36 menjadi 12 dan hilangkan tanda centang
pada CAP ENDS.

8. Dalam kondisi tube — Kaleng_goyang masih aktif terseleksi, ubah object mode ke edit
mode (teckan TAB). Lakukan scale (S) hingga lebar kaleng sama dengan gambar
referensi.jpg.

9. Lakukan scale terhadap sumbu Z, tekan S dan diikuti tekan Z. Untuk membantu akurasi
scaling kaleng gunakan wireframe mode (tekan z) sehingga kaleng menjadi transparency
tekan z sekali lagi untuk kembali ke solid mode.
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10. Lakukan “deselect” pada kaleng, tekan A (warna orange akan hilang). Lalu seleksi seluruh
vertex di bagian bawah kaleng, gunakan seleksi Area (tekan B 2x). Kemudian lakukan grab
terhadap sumbu z, tekan G dan diikuti Z sampai dengan bagian badan kaleng.

11. Dalam kondisi seluruh vertex bagian bawah masih terseleksi lakukan extrude pada sumbu Z
(tekan E diikuti Z). Dan lakukan scale sesuai ukuran gambar referensi.jpg

12. Lakukan extrude untuk bagian dasar kaleng.

13. Lakukan hiden area untuk menyembunyikan bagian yang tidak perlu ditampilkan dalam
modelling, tekan Alt+B pada area bagian bawah.
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14. Seleksi seluruh vertex di bagian bawah kaleng dan ubah viewport menjadi bottom
orthogonal, tekan Ctrl+7. Lakukan extrude dan diikuti scale, tekan E kemudian S. Atur
sedemikian rupa hingga ketengah dasar.

15. Selanjutnya kita akan menutup seluruh bagian dasar kaleng. Lakukan deselect, lalu aktifkan
2 vertex yang saling berhadapan, gunakan multiple selection (tekan shift+klik kanan).

16. Dengan 2 vertex yg aktif kita bisa membuat Edge (garis yang dibentuk 2 vertex) dengan
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menekan F. Setelah edge terbentuk, lakukan subdivide (tekan W) lalu muncul special menu
dan pilih subdivide, maka akan muncul vertex baru tepat dibagian tengah edge.

17. Selanjutnya seleksi 4 vertex dan buat Face dengan menekan F. Ulangi langkah ini hingga
seluruh bagian bawah kaleng tertutup.

18. Ubah kembali viewport menjadi front orthogonal dan kembalikan bagian obyek yg
disembunyikan dengan Alt+B. Lakukan extrude dan scale sesuai gambar referensi.jpg

19. Lakukan hidden area pada area yang tidak akan kita sembunyikan. Lalu ubah viewport
menjadi top orthogonal. Lakukan kembali extrude dan scale dan tutup seluruh bagian atas
kaleng seperti langkah 17.
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© ° © Right Ortho

20. Selanjutnya, kita memberikan modifier subdivision surface. Ubah subdivision view
menjadi 2 sehingga tampilan menjadi lebih halus.
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Add Modifier

A ) (o[~

Simple

21. Dibagian panel Tool — Shading, pilih smooth.

22. Namun tampilan kaleng setelah diberi modifier menjadi tidak sesuai gambar referensi.jpg
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hal ini disebabkan oleh tingkat kehalusan yg terjadi. Solusinya adalah dengan menambah
loop cut secara vertikal di bagian tengah kaleng — tekan Ctrl+R dan klik kiri untuk
konfirmasi.

Drag loop cut ke bagian atas mendekati lekukan atas kaleng. Tambahkan 1 lagi loop cut
sehingga tampak potongan yang halus.

Tambahkan 1 lagi loop cut sehingga tampak potongan yang halus.. Beri loop cut di beberapa
bagian bawah kaleng sehingga profil kaleng tampak jelas.
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Berikan 7 loop cut dibagian tengah kaleng, hal ini bertujuan untuk memudahkan gerakan
kaleng menjadi tampak halus.

d. UV MAPPING
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FI¥xd | Data

Wire Volume Halo
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IV | Data

Wire Volume Halo

Tutorial Iklan KALENG JOGET V.1.0 - BLENDER 2.5 ALPHA 2 hal. 16



FORUM BLENDER INDONESIA
B.A.R.S (Blender Army Regional Surabaya)
www.blenderindonesia.org

[N

Tutorial Iklan KALENG JOGET V.1.0 — BLENDER 2.5 ALPHA 2 hal.

17



FORUM BLENDER INDONESIA
B.A.R.S (Blender Army Regional Surabaya)
www.blenderindonesia.org

) — | —
ﬂ"—ll_' —

¢ PN

File Edit Select View Image Layer Colors Tools Filters Windows Help

Bl 259 o RSO (590, 0y, P50, .|.|.|10°p‘|‘\‘\“1?59‘\‘\.\“‘3
] ’m@‘ a Layers, Channels, Um:lE]
{lma& 2 =

1lgance

r A ':ﬁ i % Mode: | Normal <

Z | opacw;z@
& g B A A Loc: [l

E LON 1WA A < llenderedSVG
1|48 &89

5 & @ o

%

L]

4 Move

1 move[E] W A i

;7 Tool Toggle (Shift) I ':-:- ':-:. .:-:-
0- -

(@) Pick a layer or guide

rap

o
HE

% ) Move the active layer 8 : : : :

Urwrap | E ﬁ ':':' ':':' .:-:'

50% | v | Rendered VG (10.4 MB)

e9er
B
g

Tutorial Iklan KALENG JOGET V.1.0 - BLENDER 2.5 ALPHA 2 hal. 18



FORUM BLENDER INDONESIA
B.A.R.S (Blender Army Regional Surabaya)
www.blenderindonesia.org

File

sKin ki :
Edit Select View Image Layer Colors Tools Filters Windows Help

@l (I N T N T 1 |_215q (I [ T N N 1 |0| | T T I 1 |2$0| (I N T N T 1 |5q0| (N N T N T N1 |?$0| o 2 S |1
] | Toolbox [x]
Z]
=l
2
C
5]
i
o
g J 4 J
] % y
- : d ) ' i
] Move = s, ) 5 J
2 Move: * A”\ 4 @
7] Tool Togagle (Shift) ) Vi -
3_ (@ Pick a layer or guide 4 A 4 blender |
] () Move the active layer s Y S St O
J ¥ v -
A 4 — ¥ ] |
A e e
_ » = |
; = F e e J
g | @ g
o2 (il .

& Layers, Channels, Und (x|}

px |3 50% |v | MINUMAN OPEN SOURCE ...#1 (51.5 MB)

“askin_kaleng.jpg—s o l
]

gL
Layers
Mode: [ Normal l

Opacity: ===

<» [B

Lock: [ .
MINUMAN OPEN S
] ﬂ MINUMAN OPEN 5(
L Pasted Layer#1
0 . skin#1
L ! Pasted Layer#3
L . Pasted Layer#2
ﬁ Rendered S5VG
<> E Pasted Layer
@ g skin
| >
G ¥ T

Material

Material

5 Tangent

Generated

Object

Tutorial Iklan KALENG JOGET V.1.0 - BLENDER 2.5 ALPHA 2  hal. 19



FORUM BLENDER INDONESIA
B.A.R.S (Blender Army Regional Surabaya)
www.blenderindonesia.org

eferensi |PG

L/

@ @ Camera Persp

Tutorial Iklan KALENG JOGET V.1.0 — BLENDER 2.5 ALPHA 2 hal 20



FORUM BLENDER INDONESIA
B.A.R.S (Blender Army Regional Surabaya)
www.blenderindonesia.org

" Blend Sky

Multiply
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ANIMASI
Sebelum memasuki proses menganimasikan objek kaleng hal-hal yang perlu dilakukan adalah
proses rigging dan skinning. Baru setelah itu kita bisa menganimasikan objek kaleng tersebut.

a. Rigging

Adalah proses pembuatan pertulangan (Armature) yang tersusun dari beberapa tulang (Bone)
yang saling berhubungan. Sama halnya pertulangan pada fungsi kerangka manusia fungsi dari
kerangka ini adalah sebagai alat gerak pada objek yang akan dianimasikan.

1. Pertama-tama pindah ke Object Mode atau tekan Tab.
2. Letakkan cursor pada bagian tengah kaleng dengan menekan Shift+S>>Cursor to
Selected.

3. Tekan Shift+A (add object) tambahkan Armature>>Single Bone. Jika tulang yang kita
tambahkan tidak terlihat, ini dikarenakan tulang berada di tengah object kaleng. Supaya
tulang terlihat masuk ke panel Properties pada Object Data centang field box — X-Ray
(Object) pada menu Display.

1+ vertex Groups

"+ Erwelopes

ydd an armature object to the scene

Stick B-Bone  Envelope

~ Colors

' Shapes /" X-Ray (Object)

4. Setelah itu geser Armature ke bagian bawah kaleng dengan menekan G lalu Z agar
object bergerak pada sumbu Z, geser ke bawah setelah itu tekan klik kiri. Lalu skalakan
dengan menekan S.
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5. Pindah ke Edit Mode (tekan Tab). Tambahkan tiga tulang lagi dengan menekan tombol
E (extrude) lalu tekan Z dan tarik ke atas akhiri dengan menekan klik kiri. Ulangi lagi
hingga tulang ke empat.

b. Skinning

Setelah pertulangan terbentuk proses selanjutnya adalah menghubungkan Armature pada

objek kaleng yang akan digerakkan. Proses ini disebut skinning yaitu memberikan kulit (skin) pada
Armature yang kita buat.

Pada prinsipnya skinning adalah mengelompokkan beberapa vertex menjadi beberapa group
lalu masing-masing group dihubungkan pada tiap-tiap tulang yang tersedia sehingga vertex pada
objek kaleng akan mengikuti gerakan tulang tulang tersebut. Ada beberapa teknik skinning yang
bisa kita gunakan yaitu Weight Paint, Vertex Group, dan Envelope.

Untuk tutorial ini kita menggunakan Envelope untuk proses skinning karena lebih simple
dan mudah digunakan pada objek kaleng ini.

1. Ubah mode pertulangan dari Edit Mode ke Pose Mode
tekan Ctrl+Tab.
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2. Pilih objek kaleng, dalam keadaan kaleng masih terpilih, pilih objek tulang yaitu
dengan Shift+klik kanan.

3. Tekan Ctrl+P untuk Set Parent, pilih Armature Deform.
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4. Coba gerakkan salah satu tulang dengan merotasi tulang tersebut dengan menekan R.
Akan terlihat ada bagian objek kaleng mengikuti gerakan tulang tersebut

5. Masuk ke Object Data pada panel Properties. Ubah display tulang menjadi Envelope.

v Vertex Groups

" Envelopes

| Shapes

¥ Colors

+ ¥Ray (Object)

6. Perbesar jangkauan envelope dengan menambah nilai Distance menjadi 1.600.
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8. Untuk merapatkan tekukan tambahkan segmen pada tiap tulang sebanyak 3 segmen
supaya gerakan tulang lebih halus.
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9. Hasil segmentasi dapat dilihat pada mode display B-Bone.

Rest Position

+ Vertex Groups

v Envelopes

o Shapes

~ Colors

v %Ray (Object)

10. Selanjutnya pilih semua tulang menggunakan A lalu kembalikan ke posisi semula
dengan menekan Alt+R. Sekarang object kaleng siap dianimasikan.
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ANIMASI

Animasi

¢ EEEER)  slenderRender %

< User Ortho

© 3D View

® Timeline
l\/,' Graph Editor

NLA Editor
image Editor
Video Sequence Editor
Text Editor
=) Node Editor
:5 Logic Editor
o Properties
__ Outliner
E& User Preferences
@ Info
& File Browser

B console

(1) Amature Bone.003

@l Global

) = IR E) D)

Ll animation  [<[RJilscene [ RISEEFTIETIRCIN O
& Camera Persp < |» Bone ©'n
» Bone.001 ©n

area imajinasi dah sinematografi > . oF

v bone 8(1; o
. a3 Keri animator |

bone 002
area bermain dengan waktu ;D

bonhe 001
L 4

bone

30 frame = 1 detik ahimasi

aktifkan Pose Mode sebelum A3,
Kita mulai menganimasikan object -~ tekah sgrol diarea ini
J Kkemudign geser kekanan Kiri
: untuk melihat panel2 tersembunyi

@l clobal % g .

s 7 it ) &IPS ) ) Realtime S F ———p=  ActionEditor ¥+ | FARC

Gunakan scrol untuk mengatur ruang kerja animator pad area dropesheet, putar scrool untuk
zoom in dan zoom out , tekan dan gerakan cursor untuk menggeser ruang kerja.
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Ol Animatio R ¢ EEEF  senderrender + | ERNN
o

Mahual Keyframe
(Press1)

Automatic keyframe

) &< ) <] - DopeSheet

Ada 2 cara menganimasikan bone, dengan cara manual dan otomatis, jika kita menggunakan
cara manual pastikan cursor ada pada area area preview, kemudian tekan (1) maka akan
muncul beberapa pilihan kuncian location (perpindahan arah sumbu x,y,z) kemudian rotate
( perputaran) , scaling( ukuran ), pilihlah sesuai kebutuhan

Kita mulai dengan gerakan sederhana ...

R Y B ERPBY  Blenderrender + | ESlD
¢

pilih mode
acCtion editor

“% Pose Mode s e s &S NEZEE clobal % [ am 1 L2
2 kemudianh beri hama gerakah Yang akah Kita buat

N Aol D -

Action Editor ¥ | Rt
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& Camera Persp

KuncCi gerakanh seperti ini
pada frame 10

“% Pose Mode T g & L~ P& Global

“ I B FOE Action Editor

¢ Camera Persp

copy dropsheet pada frame o denhgah
menselect kemudiah tekan (shift+d) geser dan etakkan
pada frame ¢o

?C Pose Mode

- © <« Sart:l1 End:30 (< 40

K[| ol @ la) ARG PR ) |42 Summary

Sekarang kita akan membuat gerakan kaleng melompat , kita berinama gerakan lompat lompat
Nantinya gerakan lompat lompat ini dan gerakan goyang goyang , akan kita gabungkan dalam

Tutorial Iklan KALENG JOGET V.1.0 - BLENDER 2.5 ALPHA 2 hal. 30



FORUM BLENDER INDONESIA
B.A.R.S (Blender Army Regional Surabaya)
www.blenderindonesia.org

suatu adegan animasi

hew ahimation
“ ompat lompat”

sekarahg Kita membuat gerakah baru :)

(-26) Amature Bone.003

S NE 2B o+ [ammms) anmms) %) 2

Pertama tama kita klick tanda + untuk menambahkan gerakan baru pada action editor area,
kemudian kita berinama gerakan tersebut ‘ lompat lompat

ER ' EENEER]  slenderrencer + | ESNINNNNN
¢

4 tekah i’ untuk mengunci gerakah
=

3 geser object melalui bone utama
,1\ - Kkearah Sumbu z ( birt)

pilih too| uhtuk menggeser object lgeser keyframe
pada sumbu X,Y,Z pada frame 5

Geser object keatas ( dengan menggunakan feeling " )
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Ketika melompat object pasti akan kembali keposisi awal sehingga kita tinggal mengcopy posisi
awal object yaitu pada saat object berada di frame 0

Kita asumsikan dalam 1 detik kaleng dapat melakukan lompatan 3x, sehingga satu lompatan kaleng
membutuhkan 10 frame

Y EENEEFA  slenderrencer + | NN
¢
Kita Copy KuhCiah Serakah pada copy
frame o0 kemudiah Kita |letakkanh pada ( shift + d)
frame 10

— a ‘EEER SEEER SR
% Pose Mode : vl 4 |ammms ummas %0 |@ £ ¢

BPAEER nearestFrame & [

& Camera Persp

2 KliCK tahda ihi

b=l Console

B& File Browser

@ Info

EX User Preferences
—: Outliner

@ Properties

s Logic Editor

ganti editor type dari dropsheet menjadi e
NLA edi‘tOY ® Video Sequence Editor

== UV/image Editor

" a alo sl Il 7GR 2 |mmm TR =)
% Pose Mode 00w sE WrZ@E cos 4 | summs anmms o2 o —
>/ Graph Editor
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R ¢ EZNIEF  slenderRender %
* %
Silahkah kombinasikan gerakan -
lompat2 danh goyang2 tadi mehurut HARchoR /e g =
imajinasi ahda sesuka anda pokoknhya FUN :D b e

©'m Act: lom

Hold Fi

Replace

pilih Salah Satu /| Auto Blend In/Out
gerakanh kemudian

tekah ‘nh’ maka akah

munhcul tampilan ini

untuk mengetes gerakan &—V

Jahgan |upa aktifkanh tombol realtime

dengan panel ini Kita dapat
L2 ©®objectMode 5 | @ % 0 4 E) 7@ Gloval EEED ar ;Tnngg:: il?anfnzaieiékan sepanuak

atur frame yang anda butuhkan
(TS D | D). SN B ) Reatime | || =4 5 () DIOIPIVION fealor) Bt

(25)
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RENDERING

Setelah animasi selesai kita kerjakan. Sekarang saatnya untuk menjadikan animasi tersebut ke
dalam sebuah video. Prosesnya dinamakan Rendering. Dalam rendering ada tips dan triknya. Agar
dapat meminimalkan gagalnya proses rendering yang disebabkan oleh banyak faktor (misal listrik
mati, komputer hank dsb.)

1.

2.

Pertama kita langsung menuju menu render

Setelah itu kita atur presetnya menjadi TV PAL
yang resolusinya 720 x 576 (preset adalah resolusi
video atau gambar)

3. Setelah itu kita atur dimana kita akan menyimpan output dari animasi kita. Lihat gambar di
bawah ini

untuk membuat folder baru

Format output.

Disini pilh  PNG.  Untuk
mengantisipasi hal hal yang
tidak diinginkan. Ketika kitz
merender  langsung  dalam
format AVl / Video yang lain.
dikhawatirkan ketika proses
rendering berhenti di tengah -
tengah maka kita harus
memulai dari awal lagi

3. Beri nama pada folder
dengan nama Render

1. Browse Folder
Untuk menentukan tempat menyimpan output hasil renderan

* Pertama kita Browse Folder

* Lalu kita buat folder baru untuk menyimpan hasil renderan

* Setelah itu kita pilih format PNG. Alasan kita menggunakan format PNG adalah
untuk mengantisipasi hal — hal yang tidak di inginkan (misal listrik mati, komputer
hank, dll). Sehingga kita tidak perlu merender ulang dari frame pertama hingga
akhir. Cukup dengan melanjutkan renderan yang terputus. Setelah itu kita akan
jadikan image PNG tersebut menjadi sebuah file Video melalui video editing yang
sudah di sediakan oleh blender.
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4. Pastikan settingan render start frame 1 end frame 100.- - - - -

Karena kita baru membuat animasi 100 frame. (& Start:1 v« Endiroo )
Sehingga tidak perlu merender frame setelah 100
karena gambarnya akan tetap sama dengan frame 100.

5. Setelah semua setting selesai kita render animation (Ctrl + F12) dan tunggu sampai proses

rendering sebanyak 100 frame selesai

EDITING VIDEO

1.

3.

Setelah proses rendering animasi selesai kini saatnya kita edit image tersebut sehingga
menjadi sebuah video. Dengan menggunakan fasilitas editing video pada blender kita dapat
menjadikan kumpulan gambar (image sequence) menjadi sebuah video.

. Tampilan awal Video Editing pada Blender.

* EEETF] | slenderRender §

Image / Video Preview

Video Sequencer

Pertama kita masukkan kumpulan gambar (image sequence) yang telah kita render
sebelumnya dengan cara tekan Shift + A lalu pilih image

Loene

Mowie

AT
Lt

Sauncd

Effect Strip...
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4. Setelah itu kita masuk pada directory dimana kita menyimpan hasil renderan animasi. Lalu
kita tekan A (untuk memilih semua gambar) setelah tekan A kita tekan tombol Add Strip
Image.

g 0 3 g © 0 3 B
ESE O E O EOEO EJEKEJED

0001 png 0002.png 0003.png 0004.png 0005.png 0006.png 0007.png 0008.png

0 - o © ©
B Ead EJ

0014.png 0015.png

Ed EJ

0023.png 0024.png

S 0| EECE | B
Ea Ea B

0032.png 0033.png

1. Pastikan kita berada pada frame 1

| fe| (02l [l ][O0 Av-sync

5. Setelah selesai mungkin kita bisa menambahkan
gambar lain pada akhir iklan kita. Dengan cara
yang sama seperti diatas (Shift + A lalu pili
image) kita tambahkan gambar (misal logo jETE—
B.A.R.S). Dengan 1 Image kita bisa buat gamba
tersebut menjadi 25 Frame dengan cara :
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6. Sekarang saatnya menambahkan efek transisi pada gambar tersebut sehingga perpindahan
dari animasi ke logo B.A.R.S menjadi sedikit lebih halus ketika dilihat karena ada transisi.
Untuk melakukan itu posisikan strip B.A.R.S dan animasi saling bertindih di beberapa

frame. Seperti gambar di bawah ini

1| Imag

— A
— SEqUENCEr ¥ | kA ]

7. Setelah posisi kedua strip seperti diatas selanjutnya kita pilih kedua strip tersebut dengan
urutan pertama kita pilih strip animasi lalu yang kedua kita pilih strip logo bars dengan cara
menekan Shift ketika memilih strip, agar dapat menyeleksi kedua strip tersebut. Lalu tekan
Shift + A pilih Effect Strip lalu pilih Gamma Cross

Warna strip berubah ketika terseleks

8. Dan inilah pengaruh Gamma Cross . Jangan lupa ubah end dari

ada kedua strip

9. Sebelum masuk langkah selanjutnya jangan lupa untuk mengubah End dari Animasi menjadi
end dari gambar sequencer terakhir yang di tambahkan
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== Sequencer

10. Selanjutnya agar tampak lebih hidup kita tambahkan audio sehingga video kita tidak akan
bisu. Kita pilih audio terserah yang penting durasinya sama dengan durasi animasi Kkita.
Caranya sama dengan cara untuk menambahkan gambar. Yaitu dengan tekan Shift + A lalu
pilih Sound. Posisikan Strip Audio pada frame 1 — habisnya strip audio tersebut

a

g

el () [Be] [pei] (28 Avesync

11. Setelah itu coba Play. Maka akan ada suara yang mengiringi animasi kita.

12. Dan kini saatnya final rendering. Yaitu proses perenderan kumpulan image dan audio
menjadi sebuah video dengan audio.
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14.

15.

16.

17.

18.
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Masuk ke render Menu. Lalu ubah format renderan
yang semula PNG menjadi FFMpeg
Lalu akan muncul menu Encoding

Pilih Format AVI dengan Codec DV (Gambar
Kualitas Terbagus)

Untuk codec Audionya pilih Mp3
Sebelum final render pastikan render sequencer

dengan cara mengaktifkan sequence seperti gambar
di bawah ini.

Setelah semua settingan selesai langsung saja kita
tekan Ctrl + F12 untuk rendering Animasi. Tunggu
Hasil renderingnya. Dan jadilah Video animasi
kalian.
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