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INTISARI 

 

Di dunia terdapat banyak agama dan aliran, salah satunya adalah agama 

Islam.Islam menduduki peringkat pertama jika dilihat dari banyaknya 

penganut.Islam memiliki aturan dan kewajiban yang harus dikerjakan oleh 

penganutnya.Salah satunya adalah sholat. Sholat merupakan salah satu dari lima 

rukun Islam sebagaimana yang telah disabdakan oleh Rasulullah SAW. Dalam 

prakteknya masih banyak orang yang kurang tepat dalam melaksanakan sholat. 

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut, penulis merancang 

sebuah animasi edukasi 3D tata cara pelaksanaan praktek sholat yang baik dan 

benar. Perancangan animasi 3D ini nantinya akan menggunakan beberapa 

software yang diperlukan, diantaranya : Blender3D untuk menggabungkan elemen 

animasi,  Adobe Photoshop dan CorelDraw digunakan untuk merancang tekstur 

karakter, Adobe Audition sebagai sound editor. 

Hasil dari pembuatan Skripsi ini berupa sebuah Animasi 3D Edukasi yang 

menampilkan secara jelas mengenai praktek gerak badan disertai suara berupa 

bacaan-bacaan sholat 5 waktu. 

 

Kata Kunci : Animasi 3D, Blender 3D, Tuntunan Sholat 3D
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ABSTRACT 

 

In the world there are many religions and sects, one of which is Islam. 
Islam was ranked first when seen from the number of adherents. Islam has rules 
and obligations that must be done by its adherents. One is prayer. Prayer is one 
of the five pillars of Islam as it has been accepted in those sayings by the Prophet 
Muhammad. In practice there are still many people who are less precise in 
praying. 

Based on the background of these problems, the authors designed an 
animated 3D educational practice procedures of prayer is good and right. The 
design of this 3D animation will be using some of the required software, 
including: Blender3D to incorporate elements of animation, Adobe Photoshop 
and CorelDraw is used to design the character textures, Adobe Audition as a 
sound editor. 

This thesis is the result of making such a showing 3D Animation Education 
is clearly the practice of physical exercise such as voice complemented the 
readings prayer 5 times. 

Keywords: 3D Animations, Blender 3D,Sholat Method Education. 
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