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BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Dalam perancangan gerakan karakter Gatotkaca, penulis harus benar-benar
memahami tridimensional karakter Gatotkaca itu sendiri. Proporsi tubuh dengan
kepala yang besar, sifat Gatotkaca yang pemberani dan sakti, serta Gatotkaca yang
senang dikunjungi di atas awan memengaruhi gerakan karakter pada film.
Apalagi, selama sepanjang film, Gatotkaca akan terus berinteraksi dengan
penonton. Perancangan juga berdasarkan pada bahasa tubuh dan prinsip animasi
yang dipadukan dalam gerakan. Pemahaman bahasa tubuh dan prinsip animasi
didapat dari studi literatur dan observasi referensi yang membantu penulis
mempelajari kesepakatan terhadap pemahaman khalayak mengenai gerakan-

gerakan terkait.

Sedangkan untuk teknis gerakan pada media virtual reality, penulis
menggunakan acuan sebagai landasan pembuatan gerakan dan posisi. Posisi
Gatotkaca tidak terlalu dekat agar dapat memberikan personal space bagi
penonton, namun juga tidak terlalu jauh agar gerakan masih dapat terlihat oleh
penonton dengan cukup jelas. Dalam beberapa adegan, Gatotkaca juga
mengarahkan arah pandang penonton untuk-memberi tahu ‘ke mana penonton
harus melihat selanjutnya. Hal ini bertujuan—untuk tetap mempertahankan

penonton on track dalam alur film yang sedang disaksikan.
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5.2. Saran

Untuk mendapatkan hasil yang lebih baik dan maksimal, alangkah baiknya jika
penulis - benar-benar memahami konsep gerakan yang didasarkan pada
tridimensional karakter dan bahasa tubuh. Tridimensional karakter memberikan
batasan bagi sebuah karakter dalam bergerak, sehingga karakter akan menjadi
appealing tanpa terlihat aneh atau canggung. Sedangkan, bahasa tubuh berguna
untuk memberikan gerakan karakter menjadi berfungsi dan bermakna. Prinsip-

prinsip animasi akan membuat karakter bergerak secara believable.

Selain itu, pemahaman yang baik terhadap media virtual reality juga
sangat dibutuhkan untuk bisa merancang gerakan tubuh karakter dengan
mempertahankan fokus penonton yang menyaksikan adegan. Gerakan yang
dirancang harus dapat diarahkan dengan memaksimalkan media VR yang
membuat penonton seolah-olah masuk ke dalam dunia baru yang berbeda dengan
dunia asli, namun tetap dapat mengikuti alur film dengan baik tanpa merasa

bingung harus melihat ke arah mana.
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