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Berdasarkan seluruh rangkaian tahapan dalam metode PBR yang telah
dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa implementasi sistem shape keys pada
karakter "ARCHER" berhasil mencapal keseimbangan yang optimal antara aspek
estetika visual dan efisiensi teknis produksi.

Metode yang matang terbukti menjadi fondasi utama dalam menyederhanakan
kompleksitas 21 shape keys menjadi sistem 16 Riggging controller visual yang
intuitif. Hal inl membuktikan bahwa efektivitas sebuah facial rig tidak hanya
ditentukan oleh banyaknya fitur yang tersedia, tetapi pada bagaimana fitur tersebut
dirancang agar mudah dioperasikan oleh animator tanpa mengorbankan kedalaman
emosi karakter.

Pada tahap perancangan dan Iimplementasi, riset Inl menunjukkan bahwa
penggunaan shape keys kategori "Detall Organik” memberikan realisme deformasil
yang jauh lebih unggul dibandingkan metode konvensional. Terakhir, melalui tahap
Evaluasi, meskipun ditemukan keterbatasan terkait keterikatan topologi, sistem Ini
telah tervalidasi secara teknis mampu mengekspresikan karakter hanya dengan
beberapa controller saja.

Secara keseluruhan, riset ini menegaskan bahwa pendekatan sistematis melalul
metodologi PBR mampu menghasilkan solusi rigging yang tidak hanya artistik
secara visual, tetapi juga fungsional dalam pembuatan film animasi.

Mengingat sistem shape key dalam riset ini bersifat sangat bergantung pada
topologi, disarankan bagi peneliti selanjutnya untuk mengeksplorasi penggunaan
teknik Data Transfer atau Wrap Deformer. Hal ini bertujuan agar kumpulan ekspresi
yang telah dibuat dapat dipindahkan ke karakter lain dengan topologi berbeda
secara lebih efisien, sehingga mengoptimalkan pipeline produksi pada skala project
besar.
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