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Penelitian ini bertujuan mengkaji penerapan teknik hybrid 3D base modeling
dan 2D overpainting dalam meningkatkan efisiensi pipeline produksi
background animasi pada film “Mada & Aksa”. Permasalahan utama yang
diangkat adalah tingginya beban kerja dan inkonsistensi visual pada
pembuatan background 2D manual, terutama pada penggunaan
environment berulang dengan sudut kamera berbeda.

Metode yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan model Creative
Thinking Graham Wallas, meliputi tahap preparation, incubation, illumination,
dan verification. Data diperoleh melalui observasi proses produksi, studi
pustaka, dan eksperimen pembuatan background.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 3D base modeling mampu
menjaga konsistensi perspektif dan pencahayaan, sementara 2D overpainting
mempertahankan kualitas artistik visual. Pipeline hybrid terbukti lebih efisien
pada produksi dengan environment berulang karena memungkinkan reuse
aset dan percepatan revisi.

Penelitian ini menyimpulkan bahwa teknik hybrid 3D dan 2D efektif sebagai
alternatif pipeline background animasi yang efisien dan konsisten secara
visual.

Kata kunci: background animasi, hybrid pipeline, 3D modeling, 2D
overpainting, efisiensi produksi

ABSTRAK
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PENDAHULUAN
BAB 1 
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Perkembangan industri animasi digital mendorong perubahan workflow produksi
dari metode konvensional menuju pendekatan hybrid yang menggabungkan
teknik 2D dan 3D. Dalam produksi animasi, background menjadi salah satu elemen
yang membutuhkan waktu pengerjaan cukup panjang karena harus menjaga
konsistensi perspektif, pencahayaan, dan komposisi visual pada setiap shot. Pada
workflow full 2D, perubahan sudut kamera mengharuskan proses redraw manual
sehingga proses produksi menjadi kurang efisien, terutama pada animasi dengan
environment berulang dan banyak perpindahan angle kamera. Selain itu, proses
manual juga berisiko menimbulkan inkonsistensi bentuk, perspektif, dan
pencahayaan antar shot.

Kondisi dilematis ini muncul secara nyata dalam proses pengembangan visual
film animasi "Mada & Aksa", yang memiliki kebutuhan background dengan
banyak environment berulang dan variasi sudut kamera. Workflow full 2D yang
digunakan pada tahap awal produksi membutuhkan waktu pengerjaan cukup
lama karena setiap perubahan kamera harus digambar ulang secara manual.
Di sisi lain, penggunaan teknik 3D mampu membantu menjaga struktur ruang,
perspektif, dan pencahayaan agar lebih konsisten, namun hasil visualnya
sering terlihat terlalu kaku dan kurang memiliki nuansa ilustratif seperti
animasi 2D. Hambatan antara tuntutan efisiensi produksi dan pemeliharaan
kualitas visual artistik pada background animasi ini menciptakan sebuah celah
(gap) teknis yang memerlukan perhatian khusus.

A. LATAR BELAKANG
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Kebutuhan akan rekonstruksi ruang yang kompleks dan berulang dalam industri
animasi modern pada akhirnya menuntut adanya standardisasi alur kerja yang lebih
adaptif. Ketika sebuah produksi animasi dihadapkan pada keterbatasan waktu
pengerjaan manual dan kekakuan visual aset digital, celah efisiensi tersebut tidak
hanya menghambat ritme kerja, tetapi juga menurunkan daya saing hasil produksi di
ranah industri. Oleh karena itu, analisis mendalam mengenai transisi dari metode
konvensional menuju integrasi teknik digital berbasis 3D base modeling dan 2D
overpainting menjadi sangat krusial untuk dikaji. Deskripsi mengenai bagaimana
kedua teknik ini saling memengaruhi performa produksi merupakan titik tolak penting
dalam memahami pergeseran pola kerja pembuatan background animasi saat ini.
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B. RUMUSAN MASALAH
 Perancangan backgroundhybrid 3D basemodelingdan 2D overpainting

relevan untuk meningkatkan efisiensi pipeline produksi animasi film "Mada
& Aksa". Bagaimana formulasi alur kerja (workflow) yang tepat dan mengapa
penerapan integrasi teknik ini dinilai relevan serta efektif untuk diterapkan? 

Efisiensi pipeline krusial dalam perancangan background animasi untuk
mendukung konsistensi visual, skalabilitas produksi, dan fleksibilitas revisi.
Mengapa efisiensi pipeline menjadi faktor yang sangat krusial, dan
bagaimana hal tersebut memengaruhi konsistensi visual serta fleksibilitas
revisi antar-shot?
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C. TUJUAN & MANFAAT 

Merumuskan dan merancang formulasi alur kerja (workflow) produksi
background berbasis teknik hybrid (3D base modeling dan 2D
overpainting) yang relevan serta efektif untuk film animasi "Mada &

Aksa". 

Implementasi teknik digital overpainting.

Analisis alasan krusial di balik penerapan efisiensi pipeline terhadap
pemeliharaan konsistensi visual, skalabilitas produksi, serta fleksibilitas
proses revisi antar-shot.

TUJUAN

MANFAAT
Kontribusi terhadap pengembangan kajian pipeline produksi animasi 2D

berbasis teknik hybrid (3D dan 2D).

Pola kinerja (workflow) produksi background animasi yang lebih

sistematis & ringkas.

Alternatif metode produksi background animasi.

Mengisi celah penelitian dalam pengembangan metode pembuatan

background animasi.
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