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KESIMPULAN
Penelitian ini telah membahas tentang penggunaan prinsip solid drawing dalam
proses pembuatan animasi 2D. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan

bahwa penerapan prinsip solid drawing dalam proses pembuatan animasi 2D sangat
dibutuhkan untuk menciptakan animasi karakter yang realistis, konsisten, dan hidup.

Penerapan solid drawing dapat dilakukan dengan beberapa cara, antara lain dengan
menggunakan keyframe sehingga menciptakan gambar yang konsisten pada setiap

framenya. Proses pembuatan keyframe juga memiliki 3 cara, yaitu pose to pose,
straight ahead, dan kombinasi pose to pose dan straight ahead. Pemanfaatan teknik

tracing juga sangat membantu dalam penerapan prinsip solid drawing. Tracing
merupakan teknik yang relatif mudah dilakukan dan tidak memerlukan keterampilan

menggambar tingkat tinggi, sehingga sangat cocok diterapkan oleh animator
pemula.

Pada penelitian ini juga dapat ditemukan bahwa penerapan prinsip solid drawing
sangat memengaruhi kualitas dari sebuah animasi. Animasi yang menerapkan prinsip

solid drawing memiliki kualitas yang lebih baik dari segi kualitas gambar dan
pergerakan karakter yang lebih natural dibandingkan dengan animasi yang tidak

menerapkan prinsip solid drawing dalam proses pembuatannya.
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SARAN
Animator harus terus melatih kemampuan menggambar dasar, terutama anatomi,
gestur, dan perspektif. Karena hal tersebut merupakan pondasi utama dari solid

drawing dan akan sangat membantu dalam proses pembuatan animasi kedepannya.

Penelitian berikutnya bisa menggabungkan prinsip solid drawing dengan prinsip-
prinsip animasi lainnya seperti, squash and stretch, follow through, dan staging untuk

menghasilkan penelitian yang lebih lengkap dan menyeluruh.

Penggunaan referensi gambar atau video sangat dianjurkan untuk membantu
animator dapat memahami suatu gerakan dengan lebih akurat.
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