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INTISARI 

Film kartun pada era modern ini mulai di kenal oleh masyarakat luas, 

terutama di kalangan anak-anak maupun orang dewasa. Di Indonesia film animasi 

mulai banyak di tayangkan di telivisi di hari-hari tertentu terutama dihari liburan 

sekolah.  

Film animasi sangat di gemari karena bisa memberikan hiburan dan juga 

memberikan pesan moral di dalamnya. Film animasi dibedakan menjadi dua jenis, 

yaitu animasi 2D dan animasi 3D. Pada kesempatan ini penulis akan membahas 

tentang penerapan background pada trailer animasi “Ranji”. 

Dalam pembuatan coloring karakter ini teknik yang digunakan 

menggunakan tracing brush tool. Proses pembuatan coloring sendiri dibuat sesuai 

didalam cerita. Pembuatan coloring juga harus memperhatikan dalam sisi gelap 

terang cahaya pada karakter, kemudian digunakan untuk membuat coloring 

animasi dengan aplikasi yang sederhana. Hasil dari pembahasan ini dapat di 

simpulkan bahwa penerapan coloring ini mampu mengilustrasikan suasana dan 

sifat karakter dengan lebih nyata. 

Kata kunci : Coloring, Animasi 2D, kartun, Ranji. 
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ABSTRACT 

 Cartoon films in this modern era are starling to be recognized by the 

wider community, especially among children and adult. In Indonesia, many 

animated film are shown on television on certain days, especially on school 

holiday.  

 Animated film are very populer because they can provide entertaiment 

and also provide a moral message in it. Anitated films are divided into two types, 

namely 2D animation and 3D animation. on this occasion, the writer will discuss 

about applying the background to the animation trailer “Ranji”. 

 In making this coloring, the technique use are using the tracing brush 

tool. The process of making the coloring it self is made according to the story. 

Making the coloring must also pay attention to the dark side of the light so that it 

gives a dramatic impression on the character then used it to create an animated 

coloring with a simple application. The result of this discussion can be 

concluded that the application of coloring is able to describe the nature of the 

characters and the atmosphere more realistically.. 

Keyword : Coloring, Animation 2D, Cartoon Ranji. 

 

 

 

 


