perlu dilakukan dengan cara yang berbeda dari segi ekspresi dan gestur tubuh.
Teknologi motion capture yang dilakukan sangat mempermudah proses animasi
kedua shot yang dibahas pada analisis ini. Namun, perlu diketahui bahwa tahap
cleanup merupakan tahap dimana animator dapat memodifikasi animasi yang
telah dirancang menggunakan mocap sesuai dengan prinsip-prinsip animasi
sehingga animasi dapat terlihat lebih appealing dan halus. Prinsip animasi yang
digunakan pada tokoh Jack sebelum dan ketika ia mengalami lima tahap
kesedihan tentunya jauh lebih banyak ketika ia sedang mengalaminya.
Perancangan ekspresi dan gestur tubuh pada scene 3 shot 4 menunjukkan betapa
kompleks perancangan animasinya pada tahap cleanup. Tahap cleanup pada scene
3 shot 4 menunjukkan bahwa ekspresi wajah dan gestur tubuh yang agresif
membutuhkan proses perancangan yang lebih lama agar kepribadian Jack tidak

hanya terbaca jelas oleh penonton, namun juga appealing di mata penonton.

Penulis berharap hasil penelitian ini dapat menunjukkan secara jelas
bahwa dengan kepribadian suatu tokoh yang berbeda, perancangan animasi harus
dirancang sedemikian rupa sesuai dengan apa yang ingin disampaikan oleh
animator agar dapat terbaca jelas dan terlihat lebih menarik di mata penonton.
Secara keseluruhan, semoga penelitian ini memberikan kontribusi penting bagi
animator yang akan menjalankan tugas akhir dan dapat menjadikan analisis ini

sebagai acuan bagi penelitian selanjutnya dalam topik yang sama.
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