





A. KESIMPULAN

Teknik 3D base modeling yang dikombinasikan dengan 2D overpainting
terbukti mampu meningkatkan efisiensi sekaligus kualitas visual dalam
produksi background animasi 2D. Pendekatan ini membantu mengatasi
permasalahan yang sering muncul pada metode manual, seperti
inkonsistensi perspektif, pencahayaan, dan proporsi ruang. Dengan
memanfaatkan struktur dari model 3D, proses perancangan background
menjadi lebih terkontrol dan sistematis, sehingga hasil visual yang dihasilkan
lebih stabil dan konsisten.

Penggunaan basis 3D juga memberikan fleksibilitas dalam menentukan sudut
kamera tanpa perlu menggambar ulang background dari awal. Hal ini
mempercepat proses produksi, terutama ketika satu environment digunakan
dalam banyak shot. Di sisi lain, digital overpainting tetap berperan penting
dalam menjaga kualitas artistik, karena tahap ini memungkinkan
penyesuaian detail, tekstur, dan suasana visual agar tetap terasa ilustratif
dan sesuai dengan gaya animasi 2D.

Berdasarkan hasil penelitian, pendekatan hybrid ini lebih unggul pada
produksi berskala besar yang melibatkan penggunaan environment secara
berulang, karena mampu menjaga konsistensi sekaligus meningkatkan
efisiensi workflow. Namun, untuk kebutuhan satu shot, metode full 2D masih
lebih cepat dalam pengerjaan. Dengan demikian, pemilihan metode produksi
sebaiknya disesuaikan dengan kebutuhan proyek, di mana pendekatan
hybrid menjadi solusi efektif untuk skala besar, sementara full 2D tetap
relevan untuk produksi yang lebih sederhana.



B. SARAN

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan pada skala produksi yang relatif kecil,
eksplorasi teknik compositing yang belum mendalam, serta fokus gaya visual
yang masih terbatas pada pendekatan tertentu.

Oleh karena itu, disarankan untuk mengembangkan teknik compositing agar
integrasi 3D dan 2D lebih optimal, melakukan pengujian pada produksi berskala
lebih besar, serta mengeksplorasi gaya visual yang lebih beragam agar metode ini
semakin fleksibel dan aplikatif.
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