BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian tentang perancangan gerak robot bipedal, maka

kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Robot bipedal pada shot 47 ketika mengangkat satu kaki, maka kaki
lainnya menjadi titik tumpu keseimbangan tubuh. Ketika kaki terangkat
tubuh atau badan akan miring dan kaki akan menjadi tumpuan tubuh.
Bentuk robot bipedal mempengaruhi gerakan dari robot itu sendiri. Ketika
robot dalam posisi diam atau tidak bergerak, kaki robot dibuat tidak sejajar
karena untuk tetap menjaga keseimbangan dari robot.

Pergerakan robot bipedal sangat terbatas. Robot bipedal hanya dapat
bergerak ke depan dan ke belakang. Robot tidak dapat bergerak ke
samping dengan leluasa seperti manusia.

Pada acuan, kurang mendapat acuan yang sesuai karena robot bipedal
tanpa bagian tubuh yang lengkap memerlukan sebuah alat bantu untuk
tetap menjaga agar robot tetap seimbang.

Pembuatan body acting sebelum menganimasi, dapat membantu proses
perancangan karena sebari melakukan gerakan dapat juga membayangkan
gerakan apa saja yang diingkan pada suatu adegan.

Perancangan gerak robot bipedal dalam animasi dan dunia nyata sangat

berbeda. Dalam dunia nyata terdapat rumus atau sebuah perhitungan

80



sebelum menggerakan sebuah robot dan robot dalam dunia nyata sudah
terprogram untuk bergerak sesuai program yang sudah dirancang. Dalam
animasi pergerakan sangat luas dan setiap pergerakan dapat dibuat secara

berlebih-lebihan agar mengikat penonton.

5.2. Saran

Dalam membuat proses perancangan gerak robot terdapat beberapa hal yang harus

dipikirkan.

1.

Sebelum merancang pergerakan sebuah robot, harus mengerti bentuk
robot, bahan dari robot, dan jenis robot tersebut. Jenis bahan dari robot
dapat berpengaruh terhadap gerak robot. Sebagai contoh robot dalam
animasi 3D “Tilako” yang menggunakan jenis bahan berupa logam untuk
GA-MK-2. Sehingga pergerakan robot akan lebih berat ketika bergerak
karena seluruh bahan robot terbuat dari logam.

Persiapkan konsep secara matang. Konsep dapat berlaku untuk cerita,
desain tokoh, pergerakan tokoh, environment, sound effect serta vfx dan
lain sebagainya. Memfokuskan film pada satu bagian dan sesuai dengan
pembahasan dari setiap anggota.

Diskusikan dengan rigger sebelum memulai animating. Jika terjadi
kesalahan dalam proses animating, tokoh yang digunakan harus diperbaiki
terlebih dahulu sebelum melanjutkan proses perancangan.

Ketika menggunakan robot sebagai tokoh tentukan bersama texture artist

yang digunakan dalam robot. Jika menggunakan bahan-bahan yang
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bersifat berat, sang animator harus tahu pergerakan robot akan seperti apa
dan sudah harus diperhitungkan sebelum melakukan animating.

Diskusikan secara bersama jika terjadi perubahan yang dapat berpengaruh
ke cerita. Perubahan yang banyak dalam cerita akan mengubah seluruh
bagian cerita mulai dari environment, desain tokoh, storyboard, animating,

dan sfx serta vfx akan berubah.
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