BAB YV

51 Kesimpulan
Berdasarkan pada uraian penjelasan dan pembahasan keseluruhan materi pada
bab-bab sebelumnya dalam penerapan add on rigifi' pada proses rigging karakter film
animasi “Jump” menggunakon Blender v3.5 maka dapat memperoleh kesimpulan

kesimpulan memben penilaion sudsh sangat baik, namun tentu dengan
3. Pencrapan adi on rigifv dolam proses rigefsg karakter 3D animasi “Jump”
sudah berhasil dibuat menggunakan software Blender v3.5.
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3.2

4. Add on rigif dapat mempermudah dan mempercepat proses rigzing karakter
dengan anatomi tubuh manusia dikarenakan rig, fvers Einematics (1K),

farward kinematics (FK), dan controller sudsh secar otomatis dibuat,
Sehingga hanya perlu menyesuaikan rig yang dibuat dengan model karakter.
5. Automatic weights masih terdapal beberapa kerusakan pada mesh saal
dianimasikan. Cara untuk mengatasi hal tersebut adalah dengan melakukan

1. Dalam pembuatan rig dengan menggunakan add on rigifi: harus lebih telit
saat menerapkannya karena dalam beberapa kasus terdapat ketidaksesusian
antara rig dari add on rigife dan model kamkter.

2. Detail weight pains sangat perlu untuk lebih diperhatikan dengan teliti, saat

weight painting dapat dilakukan dengan membuat data animasi di file rig
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pergerakan yang ekstrem pada tiap sendi untuk melihat kerapian weight paint
1 menmldﬂmﬂmﬂﬂh;m@mhmﬂl
pemrosesannya.

73



	 Bab5 - Gilang Pujo Raharjo _001.pdf (p.1)
	 Bab5 - Gilang Pujo Raharjo _002.pdf (p.2)
	 Bab5 - Gilang Pujo Raharjo _003.pdf (p.3)

