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LATAR BELAKANG

Animasi merupakan media visual yang
memiliki daya tarik tinggi dan banyak
digunakan untuk menyampaikan
informasi. Salah satu teknik
pembuatannya adalah animasi gambar
tangan, yang dikenal sebagai traditional
animation atau cel animation. Pada
teknik ini, animator menggambar setiap
frame secara manual di atas lembar
transparan seluloid untuk menghasilkan
ilusi gerak, serupa dengan konsep flip
book namun dalam skala yang lebih
besar. Hingga kini, metode tradisional
masih  digunakan, terutama pada
produksi anime.

Perkembangan industri animasi di
Indonesia terus meningkat seiring
kemajuan teknologi. Program Studi
Animasi ISI Yogyakarta bekerja sama
dengan Studio Kampoong Monster
dalam memproduksi serial animasi
VOLCANID: Rise of Garudha, yang
terinspirasi dari motif batik Indonesia.
Serial ini menggunakan teknik hybrid,
yaitu perpaduan antara animasi 2D dan
3D—di mana animasi 2D digunakan
untuk karakter, sementara elemen 3D
digunakan pada pembuatan background
dan karakter mecha.

Dalam proses produksi animasi 2D,
penerapan prinsip-prinsip animasi
sangat penting untuk mencapai hasil
visual yang berkualitas. Salah satu
prinsip animasi adalah solid drawing,
yaitu kemampuan menggambar karakter
dari berbagai sudut pandang secara
konsisten dan bervolume. Namun,
banyak mahasiswa masih mengalami
kesulitan dalam menerapkan prinsip ini
meskipun sumber pembelajaran berupa
buku maupun video tersedia. Kurangnya
pendampingan dan pemahaman
mendalam terhadap dasar-dasar animasi
menjadi salah satu penyebabnya.

Penelitian ini berfokus pada penerapan
prinsip solid drawing dalam proses
produksi  karakter animasi  untuk
meningkatkan kualitas serta konsistensi
gambar pada animasi 2D. Diharapkan
hasil penelitian ini dapat menjadi
referensi bagi mahasiswa dan generasi
muda yang tertarik pada animasi 2D,
sehingga dapat memahami dan
menerapkan prinsip solid drawing secara
lebih  efektif untuk menghasilkan
karakter yang lebih hidup, dinamis, dan
menarik.




RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat diketahui bahwa
penerapan prinsip solid drawing memiliki peran penting dalam proses
pembuatan animasi 2D, khususnya pada adegan pertarungan yang
menuntut konsistensi bentuk, anatomi, dan pose yang sulit. Meskipun
industri animasi terus berkembang dan metode pembelajaran semakin
beragam, masih banyak mahasiswa yang mengalami kesulitan dalam
menerapkan prinsip ini secara efektif dalam produksi animasi.

Oleh karena itu, dirumuskan beberapa masalah berdasarkan latar
belakang untuk mengkaji penerapan prinsip solid drawing untuk
menciptakan animasi yang konsisten dan menjaga kualitas gerakan
karakter khususnya dalam adegan pertarungan.

Apa saja cara yang dapat digunakan untuk menerapkan prinsip solid
drawing dalam pembuatan animasi 2D khususnya pada adegan
pertarungan?

Mengapa prinsip solid drawing penting diterapkan untuk menjaga
konsistensi bentuk dan kualitas gerakan karakter dalam adegan

pertarungan?

Bagaimana penerapan prinsip solid drawing dapat meningkatkan
kualitas dan konsistensi gambar dalam karya animasi 2D?




TUJUAN

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk:

Mengidentifikasikan cara yang dapat digunakan untuk
menerapkan prinsip solid drawing pada pembuatan animasi
2D khususnya adegan pertarungan.

Memahami pentingnya penggunaan prinsip solid drawing
dalam membuat animasi yang konsisten secara anatomi
dan proporsi khususnya pada adegan pertarungan.

Memahami bagaimana prinsip solid drawing dapat
meningkatkan kualitas dari animasi 2D khususnya pada
adegan pertarungan.




MANFAAT

Manfaat yang diharapkan dari

penelitian ini adalah:

Memberikan acuan kepada animator atau mahasiswa animasi
untuk dapat memilih cara yang tepat untuk menggunakan
prinsip solid drawing pada suatu adegan, khususnya adegan
pertarungan.

Memberikan pemahaman kepada mahasiswa animasi tentang
pentingnya penggunaan prinsip solid drawing dalam menjaga
konsistensi anatomi, proporsi, dan volume karakter, sehingga
dapat menghasilkan gerakan yang lebih jelas dan mudah dibaca
oleh penonton.

Menjadi referensi pada penelitian selanjutnya yang berkaitan
dengan prinsip-prinsip animasi dalam proses pembuatan animasi
2D.




