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Mencintai ilmu adalah agama yang seseorang itu beribadah dengannya”. 

(Ali Bin Abi Thalib Radhiyallahu ‘anhu) 
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akan permudahkan baginya satu jalan ke surga. (H.R. Muslim) 
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INTISARI 

Animasi adalah film yang berasal dari gambar-gambar yang diolah 

sedemikian rupa hingga menjadi sebuah gambar bergerak dan bercerita. Animasi 

dibagi menjadi 2 yaitu animasi tiga dimensi (3D) dan dua dimensi (2D). Animasi 

tiga dimensi adalah teknik pembuatan animasi yang menggunakan gambar 

bersumbu X, Y dan Z (dapat terlihat dari berbagai arah). Animasi dua dimensi 

adalah teknik pembuatan animasi yang menggunakan gambar bersumbu X dan Y 

(hanya dapat terlihat dari satu arah). 

Ada beberapa macam teknik dalam memproduksi film animasi, salah 

satunya adalah menggunakan toon shader atau toon shading. Toon shader adalah 

bagian dari teknik render non-fotorealistik yang digunakan untuk menciptakan 

tampilan kartun atau dua dimensi menggunakan pemodelan tiga dimensi dan 

software animasi dalam proses rendering.  

Proses produksi film animasi ini melewati tiga tahap yaitu pra produksi, 

produksi, dan pasca produksi. Output dari video ini berformatkan MPEG2 dengan 

resolusi (1280x720, 25fps) dan berdurasi 3:30 detik. Untuk software yang 

digunakan dalam pembuatan film animasi ini menggunakan Autodesk Maya 2013, 

Adobe After Effect CS 5, Adobe Premiere CS5, untuk mencapai hasil yang 

diinginkan.  

 

Kata Kunci : Toon Shader, Animasi, Nonrealistik, pfxToon 
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ABSTRACT 

Animation is a film that comes from the images processed in a way to be a 

moving and storytelling image. Animation  is  divided into 2.i.e. Three-

dimensional animated (3D) and two-dimensional (2D). Three-dimensional 

animation is a technique of making animation that uses images wheelbase X, Y 

and Z (can be seen from all directions). Two-dimensional animation is a technique 

of making animation that uses images wheelbase X and Y (only visible from one 

direction). 

There are several kinds of techniques in producing animated films, one of 

which is using the toon shader or toon shading. Toon shader is part of a non-

photorealistic rendering technique that is used to create a cartoon or a two-

dimensional display using three-dimensional modeling and animation software in 

the rendering process. 

This animated film production process when through three stages: pre-

production, production, and post production. The output of this video was in 

MPEG2 format with resolution (1280x720, 25fps) and a duration of 3:30 seconds. 

The software which was used in the making of this animated film was Autodesk 

Maya 2013, Adobe After Effects CS 5, Adobe Premiere CS5, to achieve the 

desired results. 

 

Keywords: Toon Shader, Animation, Nonrealistic, pfxToon 

 


