
Rigging wajah yang dideformasi ke bentuk karakter mobil berhasil dilakukan dan terbukti dapat menggambarkan 
emosi dengan baik, dengan rata-rata nilai emosi berjumlah 8,15 dari skala maksimal 10. Sistem rigging wajah yang 
dibuat pada karakter mobil mirip dengan pembuatan rigging pada wajah karakter manusia, hanya memiliki beberapa 
perbedaan pada mekanisme mata. Mekanisme mata pada manusia menggunakan prinsip rotasi bola mata yang tertuju 
pada target controller, sedangkan mekanisme mata pada karakter mobil menggunakan prinsip translasi yang bergeser 
ke kanan dan ke kiri dalam range lebar kaca depan mobil.

Hal-hal yang harus diperhatikan dalam membuat sistem rigging pada karakter mobil adalah bagaimana cara sistem 
rigging tersebut mampu mengubah bentuk model yang seharusnya hard surface menjadi biologis. Dalam konteks ini, 
hard surface rigging diterapkan pada bodi mobil yang secara fisik merupakan benda kaku, untuk menciptakan ilusi 
properti biologis seperti kelenturan dan kemampuan deformasi. Pembatasan terhadap sistem rigging juga harus 
diperhatikan, termasuk jarak pergerakan rigging-nya agar perubahan pada model tidak terlalu berlebihan, yang dapat 
menyebabkan kerusakan pada bentuk karakter.

BAB 5. Penutup
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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 
mengintegrasikan fitur otomatisasi Rigify dan penyesuaian constraint manual, sehingga menghasilkan mekanisme 
gerakan yang sesuai dengan kebutuhan sekaligus memangkas waktu produksi rigging.

Evaluasi kualitas rigging karakter mobil dapat dilakukan melalui pengujian dengan enam pose ekspresi dasar 
menurut Paul Ekman pada bukunya “Unmasking The Face”. Metode ini memverifikasi kemampuan sistem rigging dalam 
menghasilkan deformasi yang optimal sekaligus menguji kompatibilitasnya dengan model.

Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan untuk meneliti sistem otomatis pada roda yang mampu berinteraksi 
dinamis dengan permukaan tanah karena pada rancangan sistem rigging pada penelitian ini tidak memberikan fitur 
tersebut.

Perlu penyempurnaan mekanisme gerakan mata dan deformasi kelopak mata yang lebih halus, mengingat 
penelitian ini masih menemui kendala deformasi pada sistem rigging yang ada. Solusinya, disarankan untuk melakukan 
penyesuaian bentuk mata dengan geometri mobil untuk memastikan rigging dapat berfungsi optimal tanpa gangguan 
deformasi atau hambatan gerakan.
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