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5. BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Melalui tugas akhir ini, penulis menemukan bahwa untuk menentukan bahasa 

tubuh apa yang sesuai untuk diterapkan kepada karakter dalam animasi, empati 

merupakan salah satu teknik yang cukup tepat untuk diterapkan. Empati berarti 

mencoba merasakan apa yang orang lain rasakan. Melalui empati, seorang 

animator dapat memahami apa yang sedang terjadi kepada karakternya tersebut, 

apa yang ia rasakan, apa yang ingin disampaikan karakter tersebut, atau apa yang 

membuatnya melakukan suatu gerakan. Empati dapat dicapai dengan mempelajari 

karakter tersebut, dari sifat karakter tersebut, umurnya, jenis kelamin, 

kesehatannya, pergaulannya, dan sebagainya. Dengan demikian, animator dapat 

memilih bahasa tubuh yang lebih tepat dan sesuai dengan karakter. Penggunaan 

video referensi juga sangat membantu dalam pemilihan dan pengamatan gerakan. 

5.2. Saran 

Salah satu kendala yang penulis alami dalam pembuatan tugas akhir ini adalah 

masalah waktu, di mana waktu yang penulis dapatkan untuk mengerjakan animasi 

karakter tidaklah cukup. Terutama karena adanya revisi-revisi pada tahap awal 

produksi yang membuat proses pengerjaan terpaksa diundur. Oleh karena itu, 

saran penulis adalah untuk memanfaatkan waktu sebelum memasuki proses 

animasi dengan seefektif mungkin. Jika bekerja dalam tim, animator lebih baik 

sudah mulai mempelajari karakter dari sejak tahap pra produksi selesai, yaitu  
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ketika sudah ada konsep karakter. Animator juga bisa memulai mempelajari 

storyboard yang ada, mengamati setiap detail gerakannya, membuat video 

referensi, dan membuat sketsa gerakan. Hal tersebut akan sangat membantu 

memperlancar tahap pengerjaan animasi nantinya.  
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