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5.1 Kesimpulan

Implementasi Teknik Pehgonal Madelling dalam pembuatan karakter 3D
*“Guardian™ pada film pendek animasi 3D "CHASE" telah berhasil direalisasikan
secura optimal dalam tahap perancangannya. Proses perancangon karakter diawali
dengan pembeniukan hase mesh dan penentuan proporsi anatormi melalui tahapan
metode mid-poly menwmaknn pen#ﬂltﬂk Blender. Yang digunakan uniuk
menyeimbangkan kebutithan detail visual dan efisiensi jumlah polyzan. metode
mmmwwmmmmm stabil, dan
skap untuk h]:npm W Muopping, Texiuring: & Rigeing. h‘lﬂ:s deteiling
ﬂahthh dengan memperhatikon edge dow su!t Mﬁs topologi untuk
memasitkan sirukiur mesh yang optimal dan rapi Opli!ni]imﬁ mﬁ ini bertujuan
urﬁ mendukung kebutuhan testuring dan rigging, kh 'H; area-area
deformasi utama seperti sendi dan lipstan tubuh, seh'ﬁm arakter i}pa!
d,mnmnuikm dengan deformast yang halus tanpa menimbulken hu'mhn: pada
visual karkfer. Pemanfastan persngkat lunak Adobe Substance Painter
mum pencrapan fextire materinl yong lebihosealistis dan memiliki
tingka detail tinggi, baik dari segi wama dan material. schingga mampu
rrmwlnm kesan visual karakter “Guardian™ sebagim#immang kuat,
umgnh. dan memiliki aurn misterius.

Dari aspek teknis, penerpan fitur rigging Auwto-Riz Pro pada Blender
terbukti- ‘menmgkatikan” efektivitas dalam prm tﬁg&g karakter. Sistern ini

mampu menghasilkan struktir et yang proporsh
yang secara umum telah memadai untuk kebutuhan animasi 3D. Karakter yang

serta sistem deformast

dihasilkan telah siap digunskan dalam proses animasi. Meskipun demikian,
metode  duromatic Weights pada fitur Awee-Rig Pro yang digunakan masih
memeriukan tahap manwal weight painmiing, khususnya pada area dengan lipatan
ekstrem seperti sendi siku pada lengan tangan dan lutut pada lengan kaki, untuk
mempercheh hasil deformasi yang lebih natural dan menghindan error pada mesh



pada saat animasi. Secara keseluruhan, sistem rigging yang dihasilkan berfungs
dengan baik dan layak digunakan dalam proses produksi animasi 30,

Keberhasilan perancangan karakter “Guardian™ tersebut diperkuat melalui
hasil evaluasi vang disajikan pada Bab 1V. Berdasarkan hasil Uji Evaluasi Ahli,
total semua indikator pada karakter memperoleh Indeks Persentase sebesar “87,7"
dengan kategori “Sangat Baik”™, yang menunjukkan bahwa aspek leknis seperti
hasil geometri, kerapian topologi, kualitus UV Mapping, sistem rigging, serla hasil
shading telah memenuhi standar kualilas produksi animasi 3D. Hasil evaluasi ini
mengindikasikan bahwa secara. tekmis, visual, dan desain karakter “Guardian™
telah merepresentasikan karakieristik sehagai sosok pelindung yang kuat, kekar,
dan misterius; serta sigp W'm‘hﬂgu& aset karakter dalam film pendek
animasi 3D “CHASE"™.

52  Saran
Bﬂ'r,hmrimn proses perancangen dan evaluasi mhﬂl%m
mnsil:[‘lmhpil: beberapy aspek tekms yang dapot d:l:emhungl.ﬂn puh hqm atau
penclitian a&hﬂzwu Salah satu aspek yang perlu diperhatikan adalsh UV
Layout. di mama jumlah UV Map dinilai masih h:]nlu hunj'lk. Untuk
mengoptimalisasinya, disarankan agar UV pada bagian paka
celana, dapat digabungkan dalam satu UV Map. Selain itu, ihwnﬁipmdukung
seperti gelang, Kalung. dan elemen tambahan lsnnya juga sebaiknys ﬁnptl:mlkﬂn

Selanjutnya, dari sisi pengalaman teknis, plﬂ,ﬂ'.il menvarankan uniuk

memperbanyak jam terbang dalam ﬁmw animasi dan pengujian
karakter. Hal ini penting untuk meningkatkan sensitivitas terhadap detail teknis,

kestabilan workflow, serta ketepatan dalam pengambilan keputusan visual dan

tebnis selama proses produksi.

Pada nspek matenal dan shading, para ahli menilai bahwa material pada
bagian topeng dan kulit karakter terlihat terlalu gfossy. Oleh karena itu,
disaranksn untuk melakukan penyesuaion pada nilai speculae dan roughness agar
permukaan material terlihat lebih natural don tidak menyerupai  plastik.
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tampilan akhir menjadi lebih realistis dan sesuai dengan kebutuhan animasi 3D.
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