PAD 5. VENUTUP
%}:siMFUIAN

Rigging wajah yang dideformasi ke bentuk karakte

emosi dengan baik, dengan rata-rata nilai emosi-berjum| kaIa maksimal 10. Sistem rigging wajah yang
dibuat pada karakter mobil mirip dengan pempuatan rig P karakter manusia, hanya memiliki beberapa

rigging tersebut mampu mengubah bentu
hard surface rigging diterapkan pada bodi

menyebabkan kerusakan pada bentuk karakter.
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SARAN

Untuk perancangan rigging karakter mobil, disarankan mengikuti struktur penyusunan bone yang telah dijelaskan

di sub-bab eksperimentasi, dengan pengembangan lebih lanjut pada area mulut melalui penambahan bone untuk
mencapai deformasi yang lebih detail.

Penerapan constraint pada setiap bone memerlukan’ pertimbangan yang matang. Solusi paling optimal dengan

erifikasi kemampuan sistem rigging dalam
menghasilkan deformasi yang optimal seka engan model.

Untuk pengembangan lebih lanjut, d
dinamis dengan permukaan tanah karena\pada cang sfe igging/pada penelitian ini tidak memberikan fitur
tersebut.

Perlu penyempurnaan mekanisme geraka s : i kelopak mata yang lebih halus, mengingat
penelitian ini masih menemui kendala deforma' ' ]
penyesuaian bentuk mata dengan geometri mobil untuk me

astikan rigging dapat berfungsi optimal tanpa gangquan
deformasi atau hambatan gerakan.
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PiobAlA PENUliS

Mahasiswa jurusan Animasi di ISI Yogyakarta
yang memiliki pengalaman dalam produksi animasi
3D yang terasah pada waktu magang di studio
N animasi.

A Kemampuan vyang sangat baik dalam
memecahkan masalah karena dipengaruhi oleh

\“\ keahlian dalam rigging karakter.
\\\
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