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ABSTRAK 

Penelitian ini berupa penerapan lokasi dunia nyata sebagai background pada 

film animasi 2D dengan teknik digital painting guna menciptakan gaya visual yang 

terinspirasi oleh animasi Jepang. Melalui pendekatan ini, diharapkan film animasi 

yang dihasilkan dapat menarik perhatian audiens anak muda melalui keindahan 

realisme nuansa visual yang dihadirkan.Penelitian ini menerapkan beberapa teori 

penciptaan karya seperti world building, real world base background, digital 

painting dan photobashing. Metode penciptaan yang digunakan meliputi proses 

berpikir kreatif Graham Wallas, berupa empat tahapan preparation, incubation, 

illumination dan verification. Hasil penelitian ini diharapkan memberi kontribusi 

pada pengembangan teknik produksi animasi 2D lokal sekaligus memperluas 

potensi daya tarik animasi lokal, khususnya terhadap anak muda sebagai target 

audiens. 

Kata kunci: Lokasi dunia nyata, background, digital painting, gaya visual 

animasi Jepang 

ABSTRACT 

This study focuses on the application of real-world locations as backgrounds 

in 2D animated films using digital painting techniques to create a visual style 

inspired by Japanese animation. Through this approach, the resulting animated 

films aim to capture the interest of young audiences by presenting the beauty of 

realism in the visual nuances. This research incorporates several theoretical 

frameworks for creation, such as world-building, real-world-based backgrounds, 

digital painting, and photobashing. The creative process follows Graham Wallas' 

four-stage model, which includes preparation, incubation, illumination, and 

verification. The results of this study are expected to contribute to the development 

of local 2D animation production techniques with high aesthetic value while 

expanding the potential appeal of local animation, particularly among young 

audiences as the target demographic. 

Keywords: Real-world locations, background, digital painting, Japanese 

animation visual style 



1



PENERAPAN REAL WORLD BASE DIGITAL PAINTING PADA BACKGROUND

FILM ANIMASI 2D “UNGGAH-UNGGUH”

Ivan Kurniawan

NIM. 2000319033

Pembimbing 1

Arif Sulistiyono, M.Sn.

NIP. 19760422 200501 1 002

Pembimbing 2

Nuria Indah Kurnia Dewi, S.Sn., M.Sn.

NIP. 19880723 201903 2 009



•

•

•



A. Latar belakang.

 Visual merupakan representasi awal yang 

membawa makna dari segala sesuatu yang dapat 

terlihat, dengan menerapkan gaya visual yang 

menonjol maka dapat memberikan kesan awal yang 

kuat dan menarik untuk memicu respon pada indera 

penglihatan. Beberapa tahun belakang ini, fenomena 

tren gaya animasi Jepang  mulai populer Ketika 

karya film dari Makoto Shinkai mulai diminati oleh 

audiens lokal, beberapa karya film yang terkenal 

yaitu Your Name, Weatering with you dan Suzume. 

Melalui fenomena tersebut, banyak iklan produk di 

media sosial mengadopsi pendekatan yang unik, 

yaitu melalui film pendek animasi 2D yaitu Sasa, 

Khong guan dan Pocari sweat. Hal yang menarik 

dalam iklan produk film animasi 2D tersebut selain 

penceritaan adalah penerapan gaya visual animasi 

Jepang.  

I. PENDAHULUAN
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Melihat ketertarikan dalam fenomena tersebut 

menjadi inspirasi awal berupa penerapan gaya visual 

animasi Jepang dengan referensi karya film animasi 

2D Makoto Shinkai. Karya film animasi 2D Makoto 

Shinkai memiliki tema utama yaitu slice of life, yaitu 

berfokus pada kehidupan dan lingkungan pada 

karakter. Hal yang membuat film animasi 2D Makoto 

Shinkai popular adalah penceritaan dan visual nyata 

yang ditampilkan, Di mana Makoto Shinkai  kerap 

menggunakan teknik fotografi lokasi nyata sebagai 

background di dalam film animasinya. Makoto 

Shinkai selalu menampilkan visual environment yang 

detail dan indah, tentunya memerlukan waktu serta 

jumlah sumber daya yang lama dan banyak untuk 

menghasilkan karya dengan kualitas yang serupa. 

Maka dari  itu penerapan Real World Base Digital 

Painting diterapkan dalam upaya menghasilkan 

karya dalam Background film animasi 2D berjudul 

“Unggah-Ungguh”dengan capaian target visual yang 

serupa.



B. Rumusan masalah.

 Melalui penjabaran dalam latar belakang tersebut, 

bisa disimpulkan bahwa masalah yang ditemukan berupa:

a) Perwujudan karya background yang terinspirasi gaya 

visual animasi Jepang ala Makoto Shinkai 

membutuhkan pendekatan teknik digital painting yang 

khusus.

b) Background merupakan salah satu pondasi untuk 

mewujudkan gaya visual pada film animasi 2D.

c) Belum banyak diterapkan pada Industri animasi lokal 

di Indonesia.

 Berdasarkan rumusan masalah tersebut dapat 

ditarik pertanyaan penelitian sebagai berikut:

a) Bagaimana menerapkan Real World Base Digital 

Painting pada background film animasi 2D “Unggah-

Ungguh”?

5Gambar 1. Karya film animasi 2D Makoto Shinkai

(Sumber: https://youtu.be/-pHfPJGatgE)



a) Tujuan:

• Realisme visual dengan menerapkan Real World 

Base Digital Painting pada  Background.

• Memperkuat nuansa suasana dalam film animasi 

2D.

• Capaian terwujud hasil karya background dengan 

gaya visual animasi Jepang

b) Manfaat:

• Mempermudah kinerja dalam produksi karya 

background dengan target gaya visual yang 

diinginkan.

• Karya film animasi 2D lokal yang menerapkan 

lokasi nyata (real world base).

• Memberikan referensi kepada backround artist lain 

yang ingin menerapkan gaya visual serupa.

C.  Tujuan dan Manfaat
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