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MOTTO 

Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan boleh jadi 

(pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu, Allah mengetahui, 

sedang kamu tidak mengetahui. (Q.S Al-Baqarah 216) 

 

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah selesai 

(dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan) yang lain. 

(Q.S Al-Insyirah 6-7) 
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INTISARI 

 

Saat ini perkembangan industri film animasi sangat pesat dengan banyaknya 

jumlah-jumlah film animasi yang ditayangkan di televisi. Industri animasi di 

Indonesia sendiri masih belum dapat di harapkan, banyak stasiun-stasiun televisi di 

Indonesia yang masih mengimport film-film animasi dari luar negeri. Terutama dari 

Jepang dan Amerika Serikat, seperti Naruto (Jepang), Samurai – X (Jepang), Batman 

Animated (Amerika Serikat), Mickey Mouse (Amerika Serikat). Memang tidak bisa 

di pungkiri mengapa mereka mengimport film-film negara lain karena memang film-

film dari negara-negara tersebut bagus dan berkualitas. Baik dari segi cerita yang 

menarik dan didukung dengan gambar - gambar film animasi yang bagus, maka tak 

salah lagi bila konsumen dari dalam negeri memilih dan menyukai film-film animasi 

dari luar negeri.  Salah satu daya tarik film - film animasi tersebut adalah gambarnya 

yang cukup bagus dan penokohan karakter - karakter yang menarik. Gambar dan 

penokohan karakter dalam sebuah film animasi adalah hal yang cukup penting pada 

sebuah film animasi itu sendiri, terlebih jenis film animasi 2D, gambar adalah 

bagaikan nyawa dalam suatu film. 

Salah satu prinsip dalam film animasi 2D adalah Solid Drawing.Solid 

Drawing sendiri adalah sense (rasa) tentang cara pandang tiga dimensi terhadap 

penokohan seorang karakter berkaitan dengan goresan garis, shading dan warna. 

Solid Drawing menekankan garis dan bentuk yang jelas dalam  membuat karakter 

animasi. Modeling yang solid dan tepat membantu untuk menyampaikan bobot dan 

keseimbangan dari sebuah karakter. 

Dengan menggunakan prinsip Solid Drawing dan bantuan software-software 

khusus menggambar dan animasi, maka didapatkan hasil tokoh karakter yang  

berkaitan dengan goresan garis, shading dan warna. 

 

Kata Kunci : Film Animasi 2D , Tokoh Karakter, Solid Drawing.  
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ABSTRACT 

Currently the development of the animated film industry very rapidly with the 

numbers of animated films that played on television . Animation industry in Indonesia 

itself still can not be expected , many television stations in Indonesia are still 

importing animated films from abroad . Mainly from Japan and the United States , as 

Naruto ( Japan ) , Samurai - X ( Japan ) , Batman Animated ( United States ) , 

Mickey Mouse ( USA ) . It can not deny why they import other countries films because 

the films from these countries and the good quality . Both in terms of interesting 

stories and supported with pictures - good animation movie pictures , then no one 

else when domestic consumers from choosing and loved animated films from abroad . 

One appeal of the film - the animated movie is a pretty good picture and 

characterizations of characters - an interesting character . Images and 

characterizations character in an animated film is a pretty important thing in an 

animated film itself, especially the type of 2D animated films , drawing is like the life 

in a movie. 

One of the principal drawing in a 2D animated film is Solid Drawing. Solid   

Drawing itself is a sense ( taste ) of the three- dimensional perspective of the 

characterizations of the characters associated with the scratch line , shading and 

color . Solid Drawing emphasizes clear lines and shapes in creating character 

animation . Solid and precise modeling helps to convey the weight and balance of a 

character. 

By using the principal of Solid Drawing and specialized software help 

drawing and animation , the figures showed that characters associated with a scratch 

line quality , shading and color. 

 

Keywords : 2D Animation , Character Figures , Solid Drawing . 

  

 


