BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Animasi menurut Vaughan (2004) adalah usaha untuk membuat presentasi

kendala dalam pembuatan  emvirommentbackground  dalem animasi 2D,
Environment sendiri dapat diartikan sebagai aspek yang membentuk dunia di mana
karakter akan tampil dalam sebush animasi dan terasa hidup. bergerak, serta
berinteraksi dengan elemen-elemen animasi yang lain. Untuk mendapatkan sebuah
environment/background yang mendukung, perfu diperhatikan beberapa aspek-



aspek seperti stvle. eolor pallete, texture, karakteristik dan pencahayaan dari sebuah
environment/background. Pembuatan  enviromment  lersebutl sering  memiliki
beberapa masalah dalam pembuatannya jika digambar satu per satu setiap frame,
contohnya seperti menggambar objek perspective, objek berukuran kecil, benda

dalam jumlah banyak, dan konsistensi dasidikauran sebuah objek, terlebih jika dalam

Model shading yang sering digunakan dalam 3D biasanya hanya

menggunakan satu jenis shading saja. Selain cof shading ada juga paind shading

yang sering digunakan dalam anime Jepang. Salah satu contoh hackgrownd animasi
2 dimensi dengan paint shading berjudul “Weathering With You" karya sutradara



sekaligus animator Makoto Shinkai yang teknik pembuatannya sendiri
menggunakan digital painting.

Berdasarkan uraian di atas penulis akan melakukan sebuah penelitian dan
eksperimen dengan menystukan 3D maodeling dengan teknik cel shading yang

membatasi hanya beberapa hal ber

a. Penclitian ini membahas tentang pembuatan objek 3D untuk
backgreund dan environmen: dengan teknik cell shading dan digital
painting bukan pada karakler.

b. Karakter tetap menggunakan gambar 2D dengan teknik hand drawn
digital dan digambar frame by frame.



¢. Durasi film animasi 3 menit
d. Pembuatan objek 3D untuk envirommemtbockgrowsd menggunakan

software Blender,

e, Penggabungan environmenthackground 30 menjadi gambar dan
animasi 2D menggunakan sdftware Adobe Photoshop CC, Adobe

teknik cell shading dengan cara yang ringkas,
b. Memahami proses penggabungan 3D model dengan teknik cef shading
dan digital painting untuk nantinya diterapkan sebagai background pada

animasi 210



c. Meningkatkon kemampuan profblem solving saal proses perancangan
3D model maupun digital painting.
d. Dapal digunakan sebagai bahan referensi penelitian berikutnya,

1.6 Metode Penelitian

Metode Pengumpula

iD

Metode yang digunakan dalam perancangan film snimasi menggunakan
konsep yang biasa digunakan oleh industri animasi pada umumnya, yaitu pra
produksi, produksi dan pasca produksi.
1.0.3.1 Penerapan 3D Model dan digital painting pada proses produksi

Merupakan tahap implementasi dari rancangan sebuah storyboard yang
mengacu pada konsep yang telah dipersiapkan.



1.6.4 Metode Pengujian
Secarn umum metode pengujian yang akan dilakukan adalsh dengan

implementasi storyboard, melakukan uji coba teknik cef shading dan digiral
painting, serta kesesusian teknik yang dipakai dalam animasi dengon melibatkan

teori, prinsip dasar

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini meliputi alat dan bahan penelitian, alur penelitian, analisis
data, dan metode analisis yong mencakup onalisis dasar pembuatan
background dan environment 3D, analisis kebutuhan sistem serto analisis

kelayakan sistem,



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan tentang perancangan dan pembuatan
background pada setiap scene animasi 2D,

BAB V PENUTUP
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