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51  Kesimpulan

Perancangan 3D modeling karakter "Mava” pada animasi "CHASE" telah
berhasil dilaksanokan dengan menerapkan teknik sewfpting vang terintegrasi dalam
workflow cross-soffware. Proses ini dimulai dan pembentukan anatomi organik
yang mendetail melalu Mocking din sewfpting di Blender, yang kemudian
dilanjutkan dengan tahapon retopology untuk menghasilkan topologi ov-paly yang
cocok untuk proses ; w m softwiare pendulung terbukti sungat efektif
dalam: meningkatkan kualitas akhir korakter, di mana penggunaan Substance
Painter berhasil memberikan realisme visual melalui ehml tekstur kulit dan
material. sedangkiun Marvelous Designer mampu mmm:;mﬂ karakter
Eeﬁl‘lml menggunakan pendekatan pastern-based

Darj sisi teknis dan kesiapan produksi, penerapan fitur duto-Rig Pro dan
Purticle System di Blender terbukti mempercepat proses rigging dan pembuatan
mhuhw penggunaan metede Deform With Automaric Ii'meilﬁi
keterbatasan pada area lipatan ekstrem. hasil akhir memnjukkan bahwa karakter
taH! memiliki struktur armamee dan konirol deformas: ]l!ng ﬁukup untuk
kﬂmn_ animasi standar.

mmm dibuktikan mw hﬂi’l evaluasi yang telah
dipaparkan pada Bﬂ,’l- W baik dari sisi teknis maupun msual Berdasarkan Lji
Evaluasi Ahli, karakter Maya memperoleh | {MME sebesar B1,71% yang
musik dalam kategori ' WW.WM!H&M fundamental
sepertl topologi, UV seam, rigging, dan shading telsh memenahi standar kualitas
produksi. Selanjutnya, pada Uji Evaluasi Umum yang melibatkan responden
publik, diperoleh Indeks Persentase sebesar T&.81% dengan kategon "Baik". Hal
ini membuktikan bahwa secom wvispal, desam karakter Mava mampu
menyampaikan kesan karakter yang ceria sesuai konsep, serta dapat diterima
dengan baik oleh audiens.
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51  Saran

Berdasarkan proses perancangan dan evaluasi yang telah dilakukan,
terdapat beberapa aspek yang dapat dikembangkan untuk penelitian atiu karya
selanjuinya. Penulis menvarankan perlunya optimalisasi weight painting secara
manual. terutama pada area persendian seperti bahu dan pangkal paha, untuk
menghindari deformasi mesh yang kurang natural saat karakter melakukan pose
ekstrem. Selain itu, karakter sebaiknya diupi lebih lanjut dalam sequence animasi
atau clase-up .rhaf_mﬂiﬂlﬂﬂw-w wajah dan facial rig.

Berdasarkan evaluasi dan masukan teknis yang diperoleh dari para shli,
terdapat beberapa aspek yang pertu dikembangkan. Ml@eimug disarankan
antuk tidak hanya l:rpthplh weigh! painting m]:e_rfu memperdalam
pemahaman mengenai technical rigging lanjutn, Hal ini meliputi penerapan
biendshape uniuk ekspres: wajoh yang lebih natural, penggunann corrective joinis
untuk memperbaiki deformasi pada liputan ekstrem, serta Pfﬂ'wﬁ!ﬁlgﬂr
perguhlimmsdm rumbuit dapat mengikuti deformasi permukmhﬂ!ﬂ. pada
tahap UF Mappine dan Shoding juga dissrankan untuh: memaksimalkan rexel
Jﬂum H’F.rﬂ pada area kepala, Termkhir, untuk meng hn I.[uu;ﬂh wajah
vang 'ter!ulu halus atau terkesan plastik, disarankan mmﬁaﬁ:m detnil surface

mjmjﬁcnnn menggunakan hump map atsg unr.rm! m Fenniﬂmn detul
ketidaksempurnazn kulit ini aksn membuat karakier terlihat hidup secara visual.

* Sementara itu, berdasarkan persepsi visual dari responden umum, perbaikan
diperlukan pada aspek proporsi anatomi dan fﬁmﬂ. Mavoritas responden
menilai postur dan s'lmkhlﬂﬁuh hIIHH' mmt seperti anak berusia 10
tahun dibandingkan konsep awal, s.chlngga diperfukan penyesuaian pada skala
tinggi badan, panjang wajah, dan ukuran pingoang agar lebih merepresentasikan
anatomi anak-anok. Selain itu, warna kulit yvang dinilai terlalu pucat perlu dibuwat
lebih natural. Terakhir, ekspresi wajah disarankan untuk dibuat lebih ekspresif dan
reslistis, seperti semyum yang memperlihatkan gigi atou mulut terbuka, untuk
memperkuat kesan sifat polos dan ceria, senyum tertutup cenderung menampilkan
kesan pendiam,
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