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Hutan tropis Indonesia dikenal  sebagai  salah satu kekayaan
alam dengan keragaman f lora dan faunanya.  Keanekaragaman
tersebut memberikan potensi  untuk dikembangkan menjadi
sebuah i lustrasi  background  animasi  2D yang indah dan
menarik.  Hal  ini lah yang mendasari  ide penciptaan background
digital  paint ing semi-real ist   bertemakan hutan tropis Indonesia.
Proses penciptaan di lakukan melalui  serangkaian tahapan
seperti ,  eksplorasi  v isual ,  studi  l i teratur,  interview dan
eksperimen gaya digital  paint ing semi-real ist .  Seluruh data yang
diperoleh kemudian diolah dan diterapkan untuk menghasi lkan
visual  background yang lebih imajinatif ,  yang bertujuan untuk
menampilkan keindahan hutan tropis Indonesia dalam produksi
f i lm animasi  2D. metode yang digunakan dalam penel it ian ini
adalah model ADDIE (Analysis ,  Design,  Development,
Implementation,  Evaluation ) .  Dengan penerapan teknik digital
paint ing semi-real ist  bertemakan hutan tropis Indonesia ke
dalam pembuatan background  animasi  2D dapat menyaj ikan
keindahan hutan tropis Indonesia.
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Pada pembuatan film animasi, background berperan sebagai
pendukung jalannya suatu cerita .Dengan adanya background, animasi
akan terlihat jauh lebih hidup, sehingga pesan yang ingin di sampaikan
dapat ditangkap oleh penonton. Terdapat beberapa teknik dalam
pembuatan backgorund, salah satunya yaitu digital painting. Digital
painting adalah metode membuat objek seni atau lukisan secara
digital.

Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki hutan tropis
terbesar di Asia Tenggara. Namun, keberadaan hutan tropis di
Indonesia sendiri tiap tahunnya mengalami penurunan lahan
dikarenakan beberapa faktor seperti pengalihan lahan buat pertanian,
pemukiman, dan lahan industri. Berdasarkan dari penjelasan tersebut
maka diperlukan pembuatan film animasi sebagai sarana edukasi
masyarakat. Pada zaman sekarang, film animasi banyak disukai
masyarakat karena peranannya sebagai media hiburan, media
edukasi, dan media promosi.

LATAR BELAKANG
Pembuatan background mengunakan teknik digital painting merupakan
teknik yang sudah lama diterapkan dalam dunia animasi. Terlebih,
teknik tersebut memiliki beberapa keunggulan seperti fleksibilitas
untuk mengeksplor dan bereksperimen lebih terhadap karya
background 2d yang dihasilkan. Dari keunggulan tersebut, tidak
menutup kemungkinan jika digital painting dipadukan dengan gaya
semi-realist akan menghasilkan background 2d yang bagus, semi-realist
sendiri merupakan metode menggabungkan penggambaran makhluk
hidup yang realistis dengan gaya kartun. Menggabungkan teknik digital
painting dengan gaya semi-realist tentunya akan menghasilkan
background  hutan hujan tropis Indonesia yang lebih imajinatif dan
indah. 
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TUJUAN
Memvisualisasikan hutan tropis Indonesia kepada penonton melalui
pembuatan background digital painting semi-realist pada film animasi
2D “Kehidupan di Atas Kehidupan”.

Menunjukkan bagaimana penggunaan unsur warna, pencahayaan,
texturing dan layouting dapat membangun suasana hutan tropis
Indonesia yang indah dan imajinatif di dalam karya visual background
animasi 2D.

RUMUSAN MASALAH

Bagaimana Penggunaan teknik digital painting kedalam gaya semi-
realist sehingga dapat menghasilkan background animasi 2d yang bisa
menampilkan keindahan hutan tropis indonesia ?

Aspek atau unsur visual apa saja yang dapat membantu menciptakan
suasana hutan tropis indonesia ke dalam pembuatan background
animasi 2D digital painting semi-realist ?

Pertanyaan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini berfokus pada bagaimana keindahan
hutan tropis Indonesia dapat digambarkan melalui pembuatan background
digital painting dengan gaya semi-realist. Teknik digital painting memiliki
keunggualan fleksibelitas dalam eksplorasi visual, sehingga cocok jika
digabungkan dengan gaya semi-realist. gaya semi-realist sendiri merupakan gaya
penggabungan gambar mahluk hidup yang realis dengan kartun. 

1.

2.

1.

2.
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MANFAAT
Dapat menampilkan keindahan hutan tropis Indonesia melalui film
animasi 2D “kehidupan di atas Kehidupan”.

Menjadi referensi visual bagi background 2D artist yang ingin
menggambarkan hutan tropis Indonesia dengan pendekatan teknik
digital painting semi-realist.
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