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INTISARI

Dalam produksi animasi 2D, background memiliki peranan penting dalam
membangun suasana, mendukung narasi, dan memperkuat kesan visual dari setiap
adegan. Namun, proses pembuatan background 2D secara manual sering kali
membutuhkan waktu yang lama, terutama ketika dibutuhkan beberapa angle dalam

satu latar yang sama.

Penelitian ini membahas penerapan teknik paint over 3D render dalam
pembuatan background animasi 2D berjudul “EXAM”. Metode ini memanfaatkan
penggunaan model 3D dari aset open source yang selanjutnya di layouting,
berfungsi sebagai acuan angle dan visual yang kemudian dikembangkan menjadi

lukisan digital (digital painting).

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan teknik paint over 3D
render dapat meningkatkan waktu produksi, menjaga konsistensi perspektif antar
adegan, serta mempermudah dalam eksplorasi angle kamera. Selain itu, teknik
paint over 3D render memungkinkan penciptaan nuansa visual yang tetap sesuai
dengan estetika animasi 2D tanpa kehilangan kedalaman ruang yang dihasilkan
dari model 3D. Dengan demikian, metode ini dapat menjadi alternatif dalam proses

pembuatan background animasi.

Kata kunci: Animasi 2D, Background, Digital Painting, Paint Over 3D Render,
Layouting.
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ABSTRACT

In 2D animation production, the background plays a vital role in
establishing the atmosphere, supporting the narrative, and strengthening the visual
impact of every scene. However, the process of manually creating 2D backgrounds
is often timeconsuming, especially when multiple angles of the same setting are

required.

This research discusses the implementation of the 3D render paint over
technique in creating 2D animation backgrounds for a project titled “EXAM . This
method utilizes 3D models from open-source assets, which primarily function as a
reference for angle and visuals, to be subsequently developed into a digital

painting.

The results of this study indicate that the application of the 3D render paint-
over technique can improve production time efficiency, maintain perspective
consistency across scenes, and facilitate camera angle exploration. In addition, the
3D render paint-over technique enables the creation of visual atmospheres that
remain consistent with 2D animation aesthetics while preserving the sense of
spatial depth generated by 3D models. Therefore, this method can serve as an

alternative approach in the background production process for 2D animation.

Keyword: 2D Animation, Background, Digital Painting, Paint Over 3D Render,
Layouting.
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