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MOTTO 

Learn from yesterday, live for today, hope for tomorrow. The important thing is 

not to stop qeustioning" 

(Albert Einstein) 

 

"Succes is walking from failure to failure with no loss of enthusiasm" 

(Winston Churchill) 
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INTISARI 

 

 Perkembangan animasi di dunia tidak dapat dipungkiri lagi telah 

berkembang pesat. Animasi 3D berkembang pesat dan lebih populer dibandingan 

dengan animasi 2D. Animasi 3D digunakan karena lebih mudah dan praktis 

penmbuatannya. Animasi 3D mempunyai ciri khas dari bentuknya yang nyata dan 

bervolume, sedangkan animasi 2D memilki gambar yang datar. Namun animasi 

2D mempunyai nilai artistik tersendiri dikalangan penggemar animasi 2D. Akan 

tetapi peminat animasi 2D masih setia menunggu film animasi 2D yang akan 

ditayangkan.  Cerita dari animasi film animasi cukup beragam dan dapat diterima 

oleh semua kalangan umur dari anak-anak sampai dewasa. Untuk mengguatkan 

sebuah cerita film animasi 2D dibutuhkan sebuah background. Dengan 

background, animasi akan lebih hidup dan pesan dapat disampaikan. Pembuatan 

background animasi memiliki beberapa teknik, salah satunya digital painting.  

 Digital Painting adalah metode pembuatan benda seni (painting) secara 

digital. Digital Painting dibutuhkan untuk membuat background yang berkualitas 

fotorealistik. Proses Digital painting memerlukan referensi foto dari objek yang 

akan dilukis, pemahaman warna, dan pengetahuan tentang perspektif. Hasil dari 

teknik digital painting terbukti dapat membantu memudahkan pembuatan 

background. Digital painting dapat mencapai kualitas fotorealistik dengan 

menempelkan foto ke dalam background yang dibuat dan kemudian dilukis 

kembali agar bentuk dari foto aslinya tersamarkan. Dengan demikian digital 

painting lebih efektif dalam membuat background animasi dibandingkan dengan 

model tradisional, karena digital painting dapat meminimalisir kesalahan dari 

pembuatan background. 

Situs web berbagi video seperti Youtube digunakan untuk dapat menikmati 

film animasi.  Hal tersebut membuat Youtube menjadi media yang sangat 

menjajikan untuk melakukan branding ataupun promosi. 

 

 

Kata kunci: Digital painting, background, animasi 2D, fotorealistik, film. 
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ABSTRACT 

 
 Development of animation in the world can not be denied ,has grown 

rapidly. 3D animation is more popular compared to 2D animation. 3D animation 

used because it is easier and more practical. 3D animation has the characteristic 

of its real and has volume, while 2D animation has a flat image. But 2D 

animation has its own artistic value among 2D animation fans. However, 2D 

animation enthusiasts are still waiting for the 2D animated film to be aired. The 

story of animation is quite diverse and acceptable by all ages from children to 

adults. To create a 2D animated movie story requires a background. With the 

background, animation will be alive and messages can be delivered.. Making 

animated background has several techniques, one of which is digital painting.  

 Digital Painting is a method of making art objects (painting) digitally. 

Digital Painting is required to create a photorealistic background. The process of 

digital painting requires a photographic reference of the object to be painted, 

understanding colors, and a knowledge of perspective. The results of digital 

painting techniques proved to help facilitate the making of the background. 

Digital painting can achieve photorealistic quality by embedding photos into 

backgrounds and then re-painted, so that the shapes of the original image are 

disguised. Digital painting is more effective in creating animated backgrounds 

than traditional models, because digital painting can minimize errors from 

making background. 

Video sharing websites like Youtube are used to enjoy animated movies. 

This makes Youtube a very promising media for branding or promotion. 

 

 

Keyword: Digital painting, background, 2D animation, photorealistic, movie, 

Youtube. 
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