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1.1 Latar Belakang

Dalam produksi animasi 2D, background memipakan elemen visual penting

yang berperan dalam membangun atmosfer, memperkuat narasi, serta mendukung
mood cerita yang ingin disampaikan kepada pefionton. Namun, proses pembustan
background 2D Eﬂ_:ll_i...illlﬂ'l.ml_ mmm waktu don tenaga vang
besar, teruiama hﬂﬂm :.atﬁ.'hhﬂ mhkunmhﬁ .sudut pandang dan

pergernkan kamern yang berbeda [1]. Pada tantangan ini ditemukan bahwa
m 111:%#1‘}”5:!::”: over dapat m dﬂnmmpennudah

pembuatan fackground 2D, krena model ‘3D memungkinkan pengaturan
perspektif, komposisi, dan pencahayaan secara konsimm_huumggnmha:
uling seluruh ¢lemen pada setiap sudut pandang [2].

GEMASTIK atau Pagelaran Mahasiswa Nasional Bidang Teknologi
Iﬁfumdﬂh‘mmkﬂsi Tathun 2025 dilaksanakan oleh Direkiorat Pmm_im
don Kemohosiswaan (Dit. Belmawa), Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi
(Ditien Dikti), Kementerian Pendidikan Tinggi, Sains, dan 'f,eknnlng;u
[I-Emd:kmmnmkp P‘mgram ini ditujukan uniuk W&m inmpe!.enn
mahasiswa Iny ehingga mampu menpmhﬂmM|mmmm
da!ummﬂm TJK dan pemanfaatannya. baik ketika masih dalam masa studi
maupun kelak sesudah lulus studi. Pada tahun ini GEMASTIK digelar untuk ke-
1§ kalinya dengan tema “Pengembangan TIK untuk Mendukung Kemandirian
Bangsa”. Kemandirian bangsa yang dimaksud bisa meliputi dan tidak terbatas pada
hidang: swasembada pangan. energi, air, ekonomi kreatif, ekonomi hijau dan
ekonomi biru [3]. GEMASTIK XVIII diselenggarakan dengan |1 cabang
kompetisi, salash satunya yaitu kompetisi Animasi. Dan mempunyai ketentuan

dengan  harus menambahkan salash satu poin  Sustaimable  Development
Goaly (3DGs). Dalam konteks upaya tersebut, penelitian ini kemudian diwujudkan
melalui karya animasi 20 berjudul “EXAM™ dengon mengambil pomn ke-4 yaitu
Ouality Education dan poin ke-3 Geoed Health and Well-Being.
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Film “EXAM™ ini bercerita tenfang Dika, seorang siswa SMP vang terlalu
percava diri menghadapi ujian, lalu mulai panik saal soal-soal sulit muncul, dan
gkhirnya Dika nekat menghslalkan segals cara demi berhasil mengerjakan soal
ujian tersebul. Karena sebagian besar adegan berlangsung di dalom ruang kelas,
latar belakang kelos tidak hanya berfungsi sebagni panggung visual, tetapi juga
sebugai elemen dramatis yang memperkual kelegangan emosional Dika. Oleh
karena itu, dibutuhkan struktur ba:.l-gmunim stabil dan feksibel agar sudut
pandang, komposisif dan proporsi muang tetap konsisten di berbagai adegan,
Melihat dari kebutuhan wmmm over 3D d‘mkrv:tlpl] ih. karena teknik
ini memanfaatkan model ﬂ-ﬂ'mﬁdgmukm sebaga mumﬂﬂﬂqkukﬂn Teknik
ppﬂ:mmtmym sertn. Hhﬁirh berguna untuk mengh _ i
mﬂ:ﬂ@hm-smmn pe@&!:fd:m proporsi ru.n@fgu:tambmkm kemudahan
hﬁm dalam menyesuaikan komposisi dan amgle tanpa harus menggambar
ul:ﬁgdﬁmﬂl elemen. Teknik ini memanfaatkan gecmetri dasar dan akurasi
perspektif dari model 3D sehagai fondasi, yang kemudian disempurnakan secara
artistik melalui lukizan digital 2D (paine over) untuk menambahkan detail tekstur,
Mﬁi;¢fdnn:ﬁlismz [2]. Dengan mengombinasikan pemodelan 3D d‘man
ﬁﬂn.fpuﬁ;ﬂug dalam hackground animasi 2D dapat meningk aﬁ!nm dan
konstgtenst visoal [4].

Mmmtﬂm&-:!las penﬂuﬁmmﬂlas proses
pﬂnh{mm mim. m mmggumkm M”iﬂf aver 36 render,
Makas dari ity penulis mengambil judul Pﬂnm 'lhklﬂkpmm ther 30 Render
pada Background Ruangan Kelas Animasi 2D “EXAM®.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu “Bagaimans proses pembustan beckyrownd ruangan kelas
animasi 20 “EXAM" dengan teknik paint over 3D render?”

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah, maka pemulis akan



memfokuskan batasan masalah pada:
1. Penefitian ini membahas pembuatan background pada film “EXAM™.

2. Pembuatan hackground menggunakan soffware Adobe Photoshop 2020 dan
Blender 4.3.5 dengan menggunakan teknik paint over 30 render.,
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