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tercinta Universitas Multimedia Nusantara. 

Perancangan lighting dan rendering karakter dalam film animasi Rana 
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ditampilkan. Gaya visual tersebut merupakan salah satu ciri khas yang 

membedakan film animasi ini dengan proyek tugas akhir lain. Disamping itu 

tujuan penulis dalam penelitian ini adalah untuk menggabungkan dua buah 

elemen 2D dan 3D kedalam suatu komposisi yang dapat mewakili karya ini dari 

segi visual. Diharapkan penilitian yang dilakukan penulis juga dapat membantu 
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ABSTRAKSI 

Lighting dalam film animasi adalah suatu hal yang membuat film animasi menjadi 

hidup. Hal itu berlaku pada 2D animation maupun 3D animation. Dalam film 

animasi pendek “Rana” yang merupakan hybrid animation lighting menjadi kunci 

yang menghidupkan suasana. Maka dari itu peran render dan lighting artist sangat 

dibutuhkan untuk mengejar estetika yang diinginkan.  

Film animasi pendek “Rana” sendiri bercerita mengenai dua orang remaja yang 

berasal dari dua jaman yang berbeda yaitu antara di era 1950 dan era modern di 

tahun 2015, keduanya pun berada di tempat yang berbeda yakni New York dan 

Yogyakarta. Dengan dua konsep yang berbeda tersebut dibutuhkan suasana yang 

jauh berbeda satu dengan lainnya. 

 

Kata Kunci: lighting, render, hybrid animation 
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ABSTRACT 

Lighting in an animated film is an escense that make the film alive. This applies to 

2D animation and 3D animation.In the “Rana” Animated Short which a hybrid 

animation lightingbecomes the key that liven up the mood. 

“Rana” animated short tells the story about two teens from different age and 

place, in 1950s and the modern 2015, both are at different place between New 

York and Yogyakarta. With those different concepts, a very different mood is 

needed too 

Keywords: Lighting, render, hybrid animation 
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