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digunakan sebelumnya, tetapi menggantinya dengan secondary action untuk 

memvisualisasikan pergerakan yang lebih tepat dalam memberikan karakteristik 

Nimm.  

Pada scene 7 shot 6, aksi yang diberikan Nimm adalah membawa keranjang 

untuk mengumpulkan ranting pohon bersama Mama Oza. Aksi berjalan bersama 

Mama Oza yang dilakukan Nimm ini berbeda dengan saat ia masih kecil, terlihat 

dari pemberian secondary action dimana Nimm lebih memperhatikan Mama Oza 

sambil berjalan dan menyamakan kecepatan berjalannya. Prinsip ini memiliki peran 

dalam memberikan gestur Nimm dewasa yang lebih perhatian dan berhati-hati 

dalam bertindak. 

   

Gambar 4.2 Hasil akhir scene 7 shot 6 

Sumber: Dokumentasi Pribadi (2024) 

5. KESIMPULAN 

Hasil penelitian ini menyatakan bahwa penggunaan teknik motion capture dapat 

memang dapat mempermudah dan memberikan kesan realistis pada pergerakan 

tokoh animasi dalam film apabila tokoh memiliki karakteristik yang sama dengan 

manusia. Motion capture tidak dapat membantu banyak dalam pembawaan style 

film Nimm yang dapat dikatakan condong memiliki model tokoh yang stylized 

daripada realis. Hasil dari motion capture yang didapatkan lebih menunjukkan 

pergerakan yang realis dan sesuai dengan pergerakan manusia pada umumnya. 

Namun karena style animasi dalam film Nimm lebih termasuk stylized daripada 

realis, motion capture hanya bertindak hanya sebagai sebatas alat bantu dalam 

meningkatkan efisiensi dalam waktu dan proses pengerjaan, tidak dalam 

membangun karakteristik tokoh. Hasil yang diperoleh tidak dapat dikatakan 

sempurna karena faktor keterbatasan dalam pergerakan manusia dengan tokoh 

dalam film.  
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Berdasarkan penjabaran tersebut, peran animator adalah melakukan 

perbaikan atau refinement dengan tujuan untuk menyempurnakan hasil motion 

capture agar lebih sesuai dengan karakteristik tokoh. Apabila pergerakan tubuh 

seorang tokoh dapat menggambarkan karakteristik yang sesuai dengan 3 

dimensional character-nya, barulah sebuah animasi dapat dikatakan berhasil.  
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