BAB YV
PENUTUF

51  Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan vang telah diuraikan pada Bab
I hingga Bab IV, dapat disimpulkan bahwa implementasi teknik Rigging manual
pada karakter kueing “TIM™ dalam film animasi 3D “Akn Mae fkan Asin ™ telah
berhasil dilakukan sesuai dengan mjuap:wnm Proses Rigging manual yang
diterapkan nwmukdp *enyusum m Wﬂﬂsa.ltan anatont  kucmg,
pengaturan hﬁuﬁiﬂlu& Skinning dan Weight Painting. pembuatan sistem
kontrol rig, sertd penerapan Constraint dan Driver &fdﬂ'[mn tintuk mendukung
kebatuhan animasi.
Proses Rigeing dimulai dari penyesudian m m utama yang
skut hmktcnsuk pergeraknn kucing, meliputy wﬂm Wllulm'.
EJ'HI- ﬂm elemen wojah. Selomjutnyw, tahap Skineing dan Weight Eﬁmng
dilakukan untuk memastikun deformasi Mesh dapat mengikuti pergerakan tulang
secars natural. Penerapan system 1K dan FK pada kaki, penggunaan Tweak Bane
sebagai kontrol sckunder, serts pembuatan custem  comtrol membantu
meningkatkan fleksibilitas rig sehingga karakter dapat dianimasikan dengan lebih
stabil dan efisien. -
‘Hasil uji coba gerak menunjukkan bshwa Rigeing manual yang
diimplementasikan mampy mendukung  berbagai kebutghon animasi, seperti
gemkmﬁﬂ_ﬂhu bertari, pose tn‘biﬂ!. serta ehq:iui wajah sederhana. Evaluasi

struktur  Deformarion Emre* mnpﬂu!eh nilai lﬂhﬂl’ 93.3% dengan tingkat
keloyakan “Sangal Baik”™, Skimeing dan Weight Painting sebesar 74,6%: dengan
tingkat kelayakan *“Baik”, serta sistem JAFK sebesar 9% dengan tingkat
kelayakan “Sangat Baik™.

Selain itu, aspek custom controf rig memperoleh nilal sebesar 89.3%, Tweak
Bone sebesar 86,6%, serta Facial Rig dan kontrol mata sebesar 85%, yang
selurnhnya berada pada tingkat kelayakan “Sangat Baik™. Penilaian terhadap funpsi
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rig secara keseluruban menunjukkan nilai sebesar 84.4% dengan kategon “Sangat
Baik", Berdasarkan rata-rata hasil pengujian seluruh aspek, diperoleh nilai sebesar
86,17%, sehingga dapat disimpulkan bahwa Rigging manual vang diterapkan
bernda pads kategori “Sangat Baik™ dan layak digunakan dalam proses animasi.
Dengan demikian, Rigging manual yang diterapkan telah memenuhi fungsi
utamanya sebagai fondasi teknis yang memungkinkan karakter dianimasikan secar
efektif.

Berdasarkan keseluruhan hasil Mﬂn tersebut, dapat disimpulkan
bahwa teknik R.-g-gm;-muul m_mlmm_ﬂ:u mf uniuk diterzpkan dalam
produksi mm-ﬂl khmp:ﬁ learakter nunm ‘dengan kebutuhan
perak M-@H‘Iﬁh M Rigeing manoal pada hm kucing “TIM™
udlkh:lﬁga miendukung proses animasi dalam film “Aku Mau Tkan Asin ", \etapi
m m dijadikan sebagai referensi teknis bagi mahasiswa atau praktisi yang
ingin mempelajari proses Rigzing karakter 3D secara terstruktur dan mendalam,

52  Saran
Rddi.lﬂh:m hasil penelition implementasi teknik Rigefng nml pada
mtwtm”n“" dalam animasi 3D “Akw Maw fap Asin” Sﬂ'h]}ﬁu:ﬁ]luliﬂ

j\‘mﬁ telah dinratkan pada Bab [ hingga Bab IV, terdapat beberapa saran yang dapat
dﬁﬂﬁnu nounn untuk pengembangan penelitian dan pnﬁnkﬁjuimmndﬂnjum}'a

Rigsing manual pady karakter B berkaki empat (quedriped) i:linn}fa. separti
anjing. gajah, tikus, atau jenis hewan lain yang memiliki perbedaan struktur
anatomi dan karakteristik pergerakan. Penempan pada objek yang berbeda
diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebib Inas mengenai fleksibilitas
tekmik Rigging manual dalam menyesuaikan struktur tulang, hierorki rig. serta
sistem kontrol terhadap berbagai bentuk dan ukuran tubuh hewan.

Kedua, pengembangan penelitian dapat diamhkan pada perbandingan
penerapan teknik Rigeimg manual untuk kebutuhan gava animasi vang berbeda,

yaitu gaya realistis dan gava stelized. Perbandingan ini dapat mencakup aspek
kompleksitas struktur mlang, kebutuhan Fweak Bone, sistem deformasi, serta
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tingkat detail kontrol rig vang diperlukan pada masing-masing paya. Dengan
demikian, hasil penelitian diharapkan mampu memberikan gambaran mengenai
penvesuaian Riggirg manual yang efektif sesuai dengan kebutuhan visual dan
naratif animasi.

Ketiga, penelitian lanjutan dapat mengkaji Réggimg manual pada karakter
hewan berkaki empat yang memiliki kemampoan berjalan dengan dua kaki
{bipedal} pada kondisi tertentu. Pengembangan ini dapat difokuskan pada sistem
transisi antara gerak quadruped don bipedal, termasuk pengaturan pusat gravitasi,
sistem [KFK, seria k;"aﬂml mlm;'w;m pq_:gg‘_ui agar pergerakan tetap
stabil dan meyakinkan dalan kedua mode gerck

Keempat, sistem rig yang dikembangkan. dapat Mlﬂmn dengan
pﬂmmb’ﬁn mehnm h‘*ﬁf deformasi, sepnﬁﬂmdm: shape kevs atau
Mﬂmw lerutama pada bagian tubuh m Wmh&hﬂn pose
eksirem. Pengembangan ini penting untuk menjoga kunlitas deformasi Mesh pada
hewan yang memiliki rentung gerak tinggi, baik pada gava realistis maupun

Kelima, berdasarkan masukan dari para responden ahli, disarankan untuk
memperkuat fundamental teknis Rigeing, khususnya pada penataan hierarki Bone
dan penerapan wominmg comvention vang konsisten. Hl' ftll penting untuk
menghindari terjadinya dependency cyele yang dnpulw-miﬁduismbllm
smrﬁnwﬁ, termasuk mlnp.m pada Mechaniom m khususnya pada koki

oy o mmwm juga m agar sistem g lebih
temrguﬁisﬁ :!:}mmd‘ah dikeloly dalam proses animasi.

Keenam, aspek x‘iﬂﬂmﬂmmmﬂm} rig periu ditingkatkan
agar controfler dapal terlihat dengan jelas oleh Animaror tanpa harus mengaktifKan
maode tambahan seperti fn From, X-Ray, atau Wireframe. Selain itu, bentuk visual
eontrofier disarankan untuk dikembangkan lebih lanjut agar lebih clesr dan
readabie, sehingga memudahkan Amimater dalam mengidentifikasi fungsi kontrol

dan meningkatkan efisiensi kerja saal proses penganimasiarn.



Ketujuh, pada aspek deformasi. pemahaman mengenal Skinwing dan Weighs
Painting perlu diperdalam, termasuk dengan memanfastkan fitur dute Normalize
serta penyesuaian ares distribusi weighe agar lebih sesuni dengan anatomi karakter.
Penyesuaian ini dibarapkan dapat mengurangi permasalnhan deformasi pads area
wajah, kumis, kaki, ekor, serta menjaga kestabilan vodume sanl anggota tubuh
diregangkan atou ditekuk. Untuk akseson seperti kaleng, disarankan penggunaan
teknik framsfer Mesh data agar pergerakan aksesoni dapal mengikuti deformasi
tubuh secara lebih natural.

Kedelapan, pada pengembangan e wajah dan.ekspresi, disarankan untuk
menambahkan  kontro| utama m alis dan kﬂnpﬁ -mata, tidak hanya
mengmlﬂhn necak contrifler, sertn menvedinkin agression  riz yang
lq:a.lﬁh:mﬁm}n tidak dikunci agar Animator dapat memindahknn kontrol sesuai
kebutuhan, Penambahan shape ey vokal juga direkomendasikon apabila karakter
ﬁmhu dalam animasi berdialog. Selain iu;.- ﬂmhﬂnﬂ ‘mata perlu
dw agar arah pandang mata dapat dikendalikun secar wﬁmﬂ:
melahn m&'ﬁ wiama, bukan hanya melaln pergerakon i mﬁkus
arakter dapat tersnmpaikan dengan lebih jelas.

Kesepuluh, . Rigging pada bagion telings danekor dissrankan untuk
:ﬁﬂnhmghn dengan penambahan jumlah jeins agar ekspresi dam gerakan
sekunder dupat lebih mendukung emosi karakter, Pentmbahin foin ini diharapkan
lrmmpq menjaga konsistensi wofwme saat leli@a dan ﬁknr hﬁ.gemk atau
melengkung, schingga karakier ferlihat lebih hidup dan ekspresif. Dengan
mempertimbangkan selurub masukan tersebut, Mﬂgﬂn Rigging myanual
pada penelitian selanjutnya diharapkan dapat me lkan sistem rig yang lebih
stabil, ekspresif. mnmmwmmmmmm iD.

Terakhir, penelitian ini masih berfokus pada tahap implementasi Rigging
dan uji coba gerak dasar. Oleh karena itu, penelitian selanjuinya disarankan untuk
menguji performa rig dalam skenaro animasi yang lebih kompleks. seperti adegan
berdurasi panjang atau interaksi lingkungan, sehingga efektivitas teknik Rigzing
manal dapat dievaluasi secara lebih menyeluruh dalam konteks produksi animasi
3D yang utuh.
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