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MOTTO 

 

 Menuntut ilmu itu wajib bagi setiap muslim laki-laki dan 

perempuan. 

 Terlambat itu hanya untuk orang yang sudah menyerah 

dan orang-orang yang sudah mati. 

 Berbuat kesalahan itu manusiawi, tetapi selalu salah itu 

adalah kebodohan yang dipelihara. 

 Kegagalan itu wajar, agar kita mau tetap belajar dan 

berusaha, jika semua hal yang kita kerjakan berhasil, kapan 

kita mau belajar. 

 Masalah itu pasti selalu ada, hanya saja tergantung pada 

diri kita sendiri mau menganggap masalah itu sebagai 

pelajaran atau malah sebagai hambatan. 

 Jika lelah dalam bekerja, maka bersyukurlah, karena 

sesungguhnya banyak orang yang lelah dengan hidupnya 

yang tanpa pekerjaan. 

 Lebih banyak bersyukur itu meringankan beban, banyak 

mengeluh itu menyempitkan fikiran dan menambah beban. 

Bertobatlah karena sesungguhnya Allah Maha pemaaf.
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INTISARI 

  Video yang saya buat ini untuk mensimulasikan bagaimana proses 

terjadinya itu hilal, seperti apa sih itu hilal, dan posisi bulan yang bagaimana yang 

bisa disebut hilal, hal ini mungkin terlihat tidak penting bagi setiap orang, tetapi 

bagi orang yang beragama Islam ini tentunya hal yg harus dan wajib diketahui, 

mengapa demikian, pada zaman nabi Muhammad S.A.W dulu hampir semua 

orang mengetahui apa itu hilal, tetapi pada zaman sekarang bahkan orang islam 

sendiri hanya sebagian kecil yang mengetahui apa itu hilal dan bagaimana itu 

hilal. 

  Dalam sebuah hadist Nabi S.A.W menjelaskan Dari Ibnu ‘Umar ra, Ia 

berkata, “Aku pernah mendengar Rasulullah  S.A.W bersabda, “Jika kalian 

melihat hilal, maka berpuasalah. Jika kalian melihatnya lagi, maka berhari 

rayalah. Jika hilal tertutup, maka genapkanlah (bulan Sya’ban menjadi 30 hari).” 

(Muttafaqun ‘alaih). Itulah alasan mengapa menentukan bulan baru Hijriyah harus 

dengan melihat hilal, kemudian metode melihat hilal yang digunakan penulis 

adalah metode imkanur rukyat. 

 Video dengan teknik motion graphic, saya akan mensimulasikan bagaimana 

pergerakan semu matahari dan bulan sehingga terjadinya hilal, dengan video ini 

saya berharap setiap muslim ( orang islam ) khususnya saya sendiri, setidaknya 

mengerti apa itu hilal dan bagaimana terjadinya hilal, karena ini adalah bagian 

dari ilmu agama dimana pada dasarnya setiap muslim baik laki-laki atau pun 

perempuan wajib menuntut ilmu terlebih-lebih ilmu agama. “Dan orang-orang 

yang membantah (agama) Allah sesudah agama itu diterima maka bantahan 

mereka itu sia-sia saja, di sisi Tuhan mereka. Mereka mendapat kemurkaan 

(Allah) dan bagi mereka azab yang sangat keras”. { Q.S Asy-Syuuraa : 16 }. 

 

Kata  kunci : Video, Hilal, Animasi, Rukyat, Simulasi Hilal. 
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ABSTRACT 

 

 

  I created this video to simulate how the process of the hilal, like what is the 

hilal, and how the position of the moon could be called hilal, it may seem not 

important for everyone, but for those who are Muslims is certainly a thing must 

and shall be known, why is that, at the time of the prophet Muhammad used to 

almost everyone knows what the hilal, but in contemporary times even Islam itself 

is only a small part which knows what it is hilal and how it's hilal.  

  In a hadith Our Prophet explains from Ibn 'Umar ra, He said, "I heard the 

Messenger sallallaahu 'alaihi wa sallam said," If you see the hilal, then fasted. If 

you see it again, then berhari celebrate Raya days. If the moon is closed, then 

completely (month of Sha'ban to 30 days). "(Agreed alaih). That is the reason why 

the new Hijri month must determine by looking at the moon, then the method used 

by the author saw the new moon is imkanur rukyat method. 

  Video with motion graphics techniques, I will simulate how the apparent 

movement of the sun and the moon so that the moon, with this video I hope every 

Muslim (Islam people), especially my own, at least understand what the moon and 

how the moon, because it is part of the science religion where basically every 

Muslim whether male or female are required to study all the more religious 

knowledge. “And (as for) those who dispute about Allah after that obedience has 

been rendered to Him, their plea is null with their Lord, and upon them is wrath, 

and for them is severe punishment”. { Q.S Asy-Syuuraa : 16 }. 

 

Keywords: Video, Hilal, Animation, Rukyat, Hilal Simulation. 
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