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51  Kesimpulan

Berdasarkan seluruh proses penelitian yang telah dilaksanakan, dapat
disimipulkan bahwa penerapan sistem rigging berbasis Rigifv padn karakter utama
dalam game “Grim Eduscape™ berhasil men ol asilkan struktur rig yang fungsional,
stabil. dan efisien untuk kebutuhan pengembangan gmme berbasis real-time engine.
Penggunaan Régif: sebagai istem auto-riggms ferbukli-mampu mempercepat
1 rmitm’tm Wﬂmhn kontrol animasi yang terstruktur
tm]pg-mqm'lui:un pw:bmhmﬁ-mmn manual dari wwals

Hasil implementasi menunjukkan hahwa s yang dibasilkan mampu
mendukung pergerakan dasar karakter seperti pergerakan badan. tangan, jani, dan
kﬁim.ﬂefnnnasi mesh yang stabil dan terkunh‘ul.'m"m berbasis
Forward Kinematics (FK) yang digunskan juga memberikan kemudahan dalam
proses m animasy serts miegrasi ke dalam Unity 3D, :‘uahmg;n karakter
dapat herfungsi dengan baik dalum lingkungan game Firss Person Shooter (FPS),
WM hasil pengujian. riz- yang mmm memiliki - tingkat
kestabilan yang baik saat digunakan dalam herbagném:im-mmnhﬁ gerakan,
Deformasi pada area sendi sepamtungan dan kaki menunjukkan hasil yang cukup
n:mnﬁ m ﬂk_muﬁdkm distorsi yang signifikan. Selain ifu, struktur rig
yang dihasilkan jugs ringan dan kompatibel dengan sistemy Humanoid Avazar di
Unity, selmgp*mmd-lr!mng—pumm game secam optimal dalam lingkungan real-

Hime,

Secara keseluruhan, penelitian ini i O penggunaan Rigifi
sechagal sistem rigging otomatis dapat menjadi solusi yang efektif dalam
pengembangan karnkter 30 untuk game, khususnya pada proyek dengan kebutuhan
efisiensi woktu dan kompatibilitas tingei terhadap game engine, Tujuan penelitian,
yaitu menganalisis proses rigeing, mengimplementasikan rig ke dalom Unity, serta
mengevaluasi kinerja rig dalam lingkunpan game. tlelsh tercapal dengan baik.
Meskipun demikian, pengembangan lebih lanjut masih dapat dilakukan pada aspek
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penvempurnaan  deformasi detail serta penambahan kontrol khusus untuk
kebutuban animasi yang Tebih kompleks.

3.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian, proses implementasi, serta evaluasi yang telah
dilakukan pada sistem 3D rigging karakter utama dalam game “Grim Eduscape”,

mgan yang lebih luas dan
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