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51  Kesimpulan
Dari hasil penelitian yang sudah di lakuken oleh penulis, di peroleh
kesimpulan bahwa pokok permasalahan vang dihadopi adalah bagaimana
menerapkan teknik ngging pada kmk!:e{ﬂi.'ﬂh]a.mmaﬂ 3D Melintas Antara Dua
Dunia menggunakan sofiware -*.Muﬂl.‘ltfl agar proses rigging berjalan lancar
dan menghasllkmmﬂmt mmi.bui[nﬂmmm—mm persentase skala
Like, pafh ahlf 30, smbeika. penion scbess §5%, Ying masuk alm
kategori “Sangat Baik” terhadap penerapan teknik rigging pada karakter film
ﬂhﬂi ini. Sementara dtu, ﬁc;'hitungan sk:ll,'t__ﬂhl! .M-hasyamkat wmum
menunjukkan rta-rata sebesar 88.57%. yang juga mmuukﬁhmm;p “Sangat
Bﬂ"m film animasi 3D “Melintas Antara Dua Uﬂnm"’
3.2 Saran
Euh—inp:m akhir penelitian ini. tentunya penulis merasa balwa penglitian
ini Jaﬂhﬂﬂkﬂllﬁnpum dan tidak lepas dari kekurangan baik disengaja stoupun
Bdﬁ sengaja. Oleh kama itu penulis ingin men}“.lmpmmp:mu yang
dibarapkan dspat menjadi landasan untuk pengembangsn penelitian lebil im]ut di
masa mendatang. Saran-saran ini didosarkan pada temuan dan pengalaman sel
proses penclitian, seta berupaya memberikon sumbangan  positif bﬂEi
I. Teknik rigging sudah baik. Masalahoya ferletak pada bagian animator,
karena masih terlihat kaku. Mungkin ke depannya, tim rigging dapat
membenkan saran atau bertindak sebagai supervisor bagi animator,

agar poin-poin yang sudah di rigging dapal  dimaksimalkan
penggunaannya, sechingga gerakan bisa lebih alami dan fleksibel.
Silakan tingkatkan teknik rigging untuk karakter hewan berkaki empat
dan burung terbang.
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