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INTISARI 

Animasi menurut Vaughan (2004) adalah usaha untuk membuat presentasi 

statis menjadi hidup. Saat ini masih kita jumpai animasi yang dikerjakan secara 

frame by frame dengan media kertas asli. Seiring perkembangan zaman animasi 2D 

sudah mulai dikerjakan secara digital dengan digambar tangan. Teknologi 

berkembang hingga muncul teknologi berbasis 3D, hal ini juga mempengaruhi 

perkembangan teknik yang digunakan pada pembuatan sebuah animasi. Animasi 

3D sudah menggunakan komputer secara sepenuhnya dalam proses produksi. 

Sangat mungkin juga teknologi 2D dan 3D disatukan untuk membuat sebuah 

animasi agar proses produksinya lebih efisien dan efektif. Seperti halnya 

menggambar objek perspective, objek ukuran kecil, benda dalam jumlah banyak, 

dan konsistensi dari ukuran sebuah objek, terlebih jika dalam sebuah scene tersebut 

memiliki movement kamera akan memakan waktu lama dalam proses produksi jika 

sepenuhnya dikerjakan menggunakan teknik frame by frame. 

Metode yang digunakan adalah perancangan, dengan melakukan 

perancangan pada film animasi 2D yang difokuskan pada pembuatan dan 

pengaplikasian 3D modeling untuk background/environment menggunakan teknik 

cel shading dan digital painting. Setelah perancangan selesai akan dilakukan 

metode pengujian dengan menggunakan implementasi storyboard, melakukan uji 

coba teknik cel shading dan digital painting, serta kesesuaian teknik yang dipakai 

dalam animasi. Hasil dari pengujian berupa evaluasi dan hasil ulasan dari penelitian 

mengenai penggunaan serta implementasi modeling 3D dengan teknik cel shading 

dan digital painting untuk animasi 2D “Tidurlah”. 

Oleh karena itu, perancangan 3D modeling pada animasi 2D dengan 

menggunakan teknik cel shading dan digital painting dibuat untuk nantinya bisa 

mencapai tujuan akhir yaitu peracangan secara ringkas dan efektif sehingga 

membantu dalam proses produksinya. Selain itu juga diharapkan penerapan teknik 

digital painting untuk proses detailing pada background/environment dari gambar 

hasil render 3D bisa nampak seperti digambar tangan secara digital atau 2D dengan 

baik serta efektif. Lalu tujuan lainnya agar dapat mempermudah dalam penentuan 

berbagai sudut perspektif yang dibutuhkan dalam penentuan background untuk 

mempersingkat waktu dalam proses produksi yang membutuhkan banyaknya 

perspektif. 

 

Kata Kunci: Cel shading, Digital painting, Animasi
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ABSTRACT 

 Animation according to Vaughan (2004) is an attempt to make a static 

presentation come alive. Currently, we still encounter animations that are done 

frame by frame with original paper media. Along with the development of the era 

of 2D animation has begun to be done digitally with hand-drawn. Technology 

develops until 3D-based technology appears, this also affects the development of 

techniques used in making an animation. 3D animation is fully computerized in the 

production process. It is also possible to combine 2D and 3D technology to create 

an animation to make the production process more efficient and effective. Like 

drawing perspective objects, small objects, large numbers of objects, and the 

consistency of the size of an object, especially if a scene has camera movement, it 

will take a long time in the production process if it is fully done using the frame by 

frame technique. 

 The method used is design, by designing 2D animated films that are 

focused on making and applying 3D modeling for the background/environment 

using cel shading and digital painting techniques. After the design is complete, 

testing methods will be carried out using storyboard implementation, testing cel 

shading and digital painting techniques, as well as the suitability of the techniques 

used in animation. The results of the tests are in the form of evaluations and reviews 

of research on the use and implementation of 3D modeling with cel shading and 

digital painting techniques for 2D animation "Tidurlah". 

 Therefore, the design of 3D modeling in 2D animation using cel shading 

and digital painting techniques is made to later be able to achieve the final goal of 

designing concisely and effectively so that it helps in the production process. In 

addition, it is also expected that the application of digital painting techniques for 

the detailing process on the background/environment of the 3D rendered image can 

look like it was hand-drawn digitally or in 2D properly and effectively. Then 

another goal is to make it easier to determine the various perspectives needed in 

determining the background to shorten the time in the production process that 

requires many perspectives. 

 

Keyword: Cel shading, Digital painting, Animation 

 


