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BAB V 

PENUTUP 

 Kesimpulan 

Melalui proses perancangan gerak dalam karya film tugas akhir penulis berjudul 

“Antri”, berikut beberapa hal yang penulis dapat simpulkan: 

1. Animator tidak terbatas pada gerakan yang umum dilakukan seperti di film 

live action atau di kehidupan yang sering kita jumpai. Animator dapat 

mengeksplorasi gerakan-gerakan di luar batas kemampuan manusia, 

seperti berjalan di atas air, melompat setinggi sebuah gedung pencakar 

langit, atau berjalan hanya dengan menggunakan dua jari. 

2. Dalam adegan menyelip ke dalam sebuah baris antrian, penulis mencoba 

mengambil referensi gerakan seorang pemain baseball untuk gerakan 

menyelip dengan melangkah ke samping dengan gerakan feet first slide 

dan head first slide dalam baseball. 

3.  Dalam proses perancangan gerak untuk adegan menendang keranjang, 

penulis menyadari pentingnya terlebih dahulu memahami karakteristik 

tokoh yang akan animasikan. Gerakan menendang dengan postur tubuh 

dan gerakan kaki yang exaggerate terasa lebih pas karena menggambarkan 

karakteristik karakter yang lincah dan energik.  

4. Dari percobaan acting untuk gerakan menendang penulis juga 

mendapatkan pentingnya exaggeration dalam komedi slapstick. Pada 

acting gerakan menendang dibuat terlihat lebih exaggerate agar memberi
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5.  kesan mengganggu dalam slapstick. 

6. Pada adegan menendang, penulis menyadari pentingnya prinsip timing, 

yaitu kapan dan dimana kita meletakkan slow in atau slow out. Jika 

animator tidak menggunakan slow in dan slow out, maka gerakan terlihat 

monoton dan tidak menarik. 

 Saran 

Saat penulis merancang gerakan menyelip, penulis mendapat 2 rancangan 

gerakan menarik, yaitu antara feet first slide dan head first slide. Penulis memilih 

menggunakan gerakan feet first slide karena gerak lanjutan yang lebih mudah dan 

tidak serumit head first slide. Untuk itu penulis menyarankan untuk 

mempertimbangkan tingkat kerumitan menganimasikan gerakan dan efisiensinya 

jika menemukan kesulitan dalam memilih gerakan. 

Dalam proses membuat alur cerita, lebih baik jangan mengulang dua alur 

yang intinya sama. Lebih memangkas cerita yang kurang mendukung. Misalnya 

dalam contoh kasus penulis pada rancangan cerita awal. Setelah menyadari ia 

salah mengantri, ia mengantri ulang. Dan ternyata ia salah lagi dalam melihat 

waktu. Karena kedua inti cerita yang sama maka penulis memotong adegan ulang 

tersebut.    

Penulis juga menyarankan untuk mengeksplorasi gerakan lewat acting. 

Lewat acting animator dapat mengetahui kekurangan dan kelebihan gerakan. 

Penulis mengalami hal tersebut saat melakukan acting gerakan menendang. Pada 

gerakan pertama didapati gerakan terlihat kurang menarik. Lalu penulis 

melakukan acting kedua kalinya untuk gerakan menendang. Hasilnya gerakan 
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menendang kedua lebih menarik dibandingkan gerakan pertama. Untuk itu 

animator baik untuk mengeksplorasi gerakan lewat acting.  
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