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INTISARI 

Didalalam sebuah animasi apa yang dilihat penonton hampir 90% adalah 

background, oleh karena itu animasi yang sukses pasti memilki background yang 

mendukung cerita. Dalam pembuatan background sering kali teori gambar 

perspective digunakan, dalam hal menggambar perspective dirasa sulit bagi orang 

awam, dikarenakan dalam pembuatanya gambar perspective harus rapi, dan 

teratur. 

 Dalam pembuatan gambar yang rapi dan teratur diperlukannya sebuah rule 

layer yang  terdapat di software Clip Studio Paint, dimana setiap kali melukis 

hasil coretannya akan mengikuti rule layer yang telah di buat, jadi sangat 

membatu sekali dalam pembuatan gambar perspective. 

 Setelah gambar yang menerapkan perspective telah selesai dibuat, langkah 

selajutnya ialah melukisnya menggunakan teknik digital painting untuk 

menciptakan background berkualitas semi realis yang mendukung cerita dalam 

animasi. Data penilaian dari responden dinilai sangat baik dengan persentase 

89.6%, dapat diambil kesimpulan bahwa rule layer dapat digunakan untuk 

menciptakan gambar perspective dengan tepat, sedangkan teknik digital painting 

dapat menghasilkan gambar yang berkualitas semi realis. 
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ABSTRACT 

In an animation, what the audience sees is almost 90% of the background, 

therefore a successful animation must have a background that supports the story. 

In making the background, perspective drawing theory is often used, in terms of 

drawing perspective it is difficult for ordinary people, because in making 

perspective images must be neat and orderly. 

In making a neat and orderly image, it is necessary to have a rule layer 

found in the Clip Studio Paint software, where every time you paint the scribbles 

it will follow the rule layer that has been created, so it is very helpful in making 

perspective images. 

After the image that applies perspective has been completed, the next step 

is to paint it using digital painting techniques to create a semi-realist quality 

background that supports the story in animation. The assessment data from 

respondents are considered very good with a percentage of 89.6%, it can be 

concluded that the rule layer can be used to create perspective images 

appropriately, while digital painting techniques can produce semi-realist quality 

images. 
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