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1. Kesimpulan 

Telah dirancang 4 tokoh ke dalam desain karakter berwujud pixel art dari Kisah 

Panji. Tokoh yang telah dirancang merupakan tokoh utama yakni Putri Candra 

Kirana dan Raden Panji, serta tokoh punakawan Prasanta yang dalam cerita selalu 

mengikuti kedua tokoh utama. Terdapat satu tokoh dalam proses perancangan yakni 

Jodheh yang juga tokoh punakawan. 

Penganimasian karakter pixel art dengan teknik subpixel animation sudah 

diujicobakan penerapannya di animasi turnaround pada tokoh-tokoh yang telah 

dirancang. Dalam animasi turnaround ini terdapat 5 frame yang menunjukkan 

perubahan arah tokoh dengan 12 frame per detik. Diperoleh gerakan halus pada 

penganimasian karakter yang ada, dengan variasi 1 pixel lebar penampang tokoh 

Prasanta dan Putri Candra Kirana. Pada animasi turnaround tokoh Prasanta, 

dilakukan pula uji coba perubahan arah pencahayaan ketika tokoh menghadap ke 

depan. Perubahan arah pencahayaan ini memanfaatkan 3 frame. Setelah dilakukan 

animasi turnaround, dibuat pula animasi walk cycle. Teknik subpixel animation 

banyak termanfaatkan pada walk cycle ini terutama ketika menerapkan prinsip 

animasi follow through. 

2. Saran 

Teknik subpixel animation dapat termanfaatkan dengan baik dalam penerapan 

prinsip follow through karakter. Walau begitu, perlu dieksplorasi lebih lanjut dalam 

penggunaan teknik ini ketika menerapkan prinsip animasi yang lain. Dari penerapan 

yang ada, teknik subpixel animation ini dapat dilanjutkan pada penerapan prinsip 

secondary action dan exaggeration.  
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