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INTISARI 

 

Penelitian ini berawal dari kebutuhan mendesak untuk menerapkan teknik 

perspektif dalam animasi dua dimensi. Tujuannya adalah menciptakan ilusi 

kedalaman dan realisme visual. Dalam proses produksi animasi, terutama pada 

tahap pembuatan latar belakang (background), perspektif memegang peranan 

krusial untuk membangun ruang yang tampak hidup dan proporsional. Namun, 

teknik ini sering belum dimanfaatkan secara maksimal oleh banyak kreator 

animasi karena kurangnya pemahaman tentang jenis-jenis perspektif (satu, dua, 

dan tiga titik hilang) serta cara penerapannya sesuai konteks visual. 

Metode penelitian melibatkan analisis dan implementasi teknik perspektif 

dalam pembuatan latar belakang animasi 2D berjudul “One Dish, Many Stories.” 

Langkah-langkahnya mencakup studi literatur tentang teori perspektif, analisis 

kebutuhan visual berdasarkan naskah dan pembagian adegan, serta penerapan 

perspektif linear dan atmosfer menggunakan perangkat lunak digital painting. 

Fokus utama adalah konstruksi garis perspektif dan pengaturan lapisan warna 

untuk menghasilkan kedalaman ruang yang alami. 

Hasil penelitian ini nantinya menunjukkan bahwa penerapan teknik 

perspektif yang tepat dapat secara signifikan meningkatkan kualitas visual. Ini 

terlihat dari penggambaran ruang yang lebih proporsional dan realistis. 

Diharapkan, penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pembuat animasi 2D 

untuk memahami dan mengimplementasikan teknik perspektif secara efektif, 

sehingga mampu memperkuat aspek penceritaan visual. 

 

Kata kunci: Animasi, Background, 2D, Perspektif 
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ABSTRACT 

 

This study originates from the necessity of applying perspective techniques 

to create the illusion of depth and visual realism in two-dimensional animation. 

Within the animation production process, especially in the background creation 

stage, perspective plays a crucial role in constructing a lively and proportional 

sense of space. However, many animators have not fully utilized these techniques 

due to limited understanding of one-point, two-point, and three-point perspectives 

and their contextual applications. This condition forms the basis of this research. 

The method applied involves the analysis and implementation of 

perspective techniques in developing a 2D animation background titled “One 

Dish, Many Stories.” The research stages include literature review on perspective 

theory, visual requirement analysis based on scripts and scene divisions, and the 

application of linear and atmospheric perspective techniques using digital 

painting software. The workflow emphasizes perspective grid construction and 

layered color management to produce natural spatial depth. 

The results indicate that proper implementation of perspective techniques 

can significantly enhance visual quality through more proportional and realistic 

spatial representation. This research is expected to serve as a reference for 2D 

animation creators to understand and apply perspective effectively in 

strengthening visual storytelling. 

 

Keyword: Animation, Background, 2D, Perspective


