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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Dalam buku Thomas dan Johnston animasi merupakan sebuah cara untuk
menjelaskan imajinasi atau sebuah cerita agar dipahami oleh pikiran manusia
(Disney, 1981). Animasi merupakan media untuk menyampaikan sebuah pikiran
dalam imajinasi yang tidak dapat dimengerti oleh banyak orang. Animasi dapat
membuat sesuatu yang awal terlihat tidak hidup menjadi hidup. Animasi terbagi
menjadi 2D atau 3D. Dalam animasi untuk menghidupkan sebuah tokoh atau
benda tidak hanya diberikan kepribadian tetapi juga diberikan pergerakan.

Gerak merupakan sebuah perubahan dari satu tempat atau kedudukan yang
terjadi hanya sekali atau beberapa kali. Gerak pada animasi adalah sebuah ilusi
pada mata. Mata melihat sebuah gambar diam tetapi ketika gambar dibuat
berulang kali dengan posisi gambar yang berubah maka terlihat gambar menjadi
bergerak. Gerak pada animasi didasarkan pada pergerakan makhluk hidup.
Pergerakan pada sebuat robot juga didasarkan pada pergerakan makhluk hidup.

Robot adalah sebuah mesin yang dapat bergerak dan memiliki bentuk yang
menyerupai manusia. Robot bipedal adalah sebuah robot yang memiliki dua kaki
untuk berjalan. Kegunaan robot dalam kehidupan sehari-hari yaitu membantu
pekerjaan manusia. Di masa kini robot sering digunakan untuk menggantikan

pekerjaan manusia. Robot dirancang untuk membantu pekerjaan manusia yang



awalnya susah menjadi mudah. Pergerakan robot diatur oleh manusia sesuai
dengan bentuk dan fungsinya.

Robot bergerak dengan bantuan mesin yang sudah dirancang. Robot
bipedal merupakan robot yang memiliki dua kaki. Robot bipedal yang memiliki
bentuk seperti manusia disebut robot humanoid. Robot humanoid masa Kini
digunakan oleh beberapa perusahan untuk menggantikan pekerjaan manusia
seperti menjadi kasir, pelayan restoran, tour guide, dan lain sebagainya.
Pergerakan robot bipedal didasarkan pada pergerakan manusia. Pergerakan robot
dirancang sedemikian rupa dengan manusia sehingga ketika robot bergerak
terlihat seperti manusia pada umumnya.

Pada film animasi “Tilako” merupakan film bergenre action. Yang
menceritakan tentang seorang anak yang ingin memenangkan perlombaan egrang
di sekolah. Tilako merupakan sebuah permainan egrang yang berbeda di Sulawesi
Tengah. Dalam permainan Tilako pemain harus saling menjatuhkan satu dengan
yang lain. Ramli yang merupakan tokoh utama dalam film animasi “Tilako”
merupakan seorang finalis egrang, melawan Andi yang juga merupakan juara
bertahan dalam lomba egrang. Dalam permainan egrang yang saling menjatuhkan
dengan cara menendang kaki egrang lawan. Ramli berimajinasi menaiki sebuah
robot untuk mengalahkan Andi yang juga menaiki sebuah robot. Perancangan
gerak robot akan lebih dibahas karena pergerakan robot dalam animasi 3D
“Tilako” yang sangat berpengaruh dalam adegan action. Pergerakan robot
mengikuti sebuah pergerakan robot bipedal yang merupakan sebuah robot yang

berjalan dengan dua kaki.



1.2.  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dijabarkan ditemukan permasalahan sebagai
berikut:
Bagaimana perancangan gerak robot bipedal dalam animasi 3D " Tilako”?

1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam latar belakang adalah:
1. Pergerakan pada robot bipedal yang difokuskan pada gesture, staging, dan
3 dimensional karakter,
2. Perancangan gerak robot dibatasi dari shot 42 dan 47,
3. Perancangan gerak robot pada shot 42 yaitu melompat dan berlari,
4. Perancangan gerak robot pada shot 47 difokuskan pada pergerakan ketika

menendang

1.4.  Tujuan Skripsi

Dapat merancang pergerakan robot bipedal dalam animasi 3D “Tilako”.

1.5. Manfaat Skripsi

Manfaat dari penulisan laporan tugas akhir ini adalah:

1. Untuk penulis, merancang gerak robot bipedal dalam animasi 3D

“Tilako”.

2. Untuk pembaca, menjadi referensi dan sebagai media pembelajaran untuk

membuat karya yang serupa.



3. Untuk Universitas, bermanfaat sebagai referensi untuk karya serupa.



