
KESIMPULAN
Berdasarkan seluruh proses perwujudan film animasi Caping dari Ibu, dapat

disimpulkan bahwa penerapan metode produksi yang sistematis menggunakan

perangkat lunak Blender mampu menghasilkan alur kerja yang sangat efektif.

Penggunaan aset bergaya low poly yang dikombinasikan dengan optimasi teknis

seperti proses bake pada sistem partikel serta pengaturan sampling render yang

terukur terbukti berhasil menekan beban kerja perangkat keras tanpa

mengorbankan stabilitas produksi.

Namun, sebagai konsekuensi logis dari pemilihan gaya visual ini, efek partikel hujan

yang dihasilkan tidak diarahkan untuk merepresentasikan fenomena alam secara

realistis. Eksperimen terhadap parameter gravitasi dan massa membuktikan bahwa

pendekatan low poly secara natural menghasilkan visualisasi yang lebih stilatif. Hal ini

tidak menjadi sebuah kegagalan, melainkan sebuah hasil temuan eksplanatori bahwa

karakteristik low poly fluid memang lebih mengutamakan efisiensi performa rendering

dan optimalisasi sumber daya perangkat keras ketimbang detail realisme.

BAB 6. PENUTUP
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SARAN
Meskipun metode yang diterapkan terbukti efektif dalam memangkas beban

komputasi dan mempercepat proses produksi, penelitian ini masih memiliki

kelemahan dan batasan tertentu, khususnya pada aspek kedalaman representasi

elemen alam. Keterbatasan visual yang dihasilkan dirasa masih kurang optimal, di

mana pemodelan butiran-butiran hujan dan perilakunya secara visual belum

sepenuhnya mampu menyerupai karakteristik fenomena hujan yang nyata di dunia

digital. Hal ini disebabkan oleh adanya tantangan tersendiri dalam menyeimbangkan

restriksi bentuk geometris low poly dengan kompleksitas pergerakan fisik air. Oleh

karena itu, batasan-batasan teknis serta temuan dalam penelitian ini diharapkan

dapat menjadi acuan, sehingga kelemahan tersebut dapat diatasi dan diterapkan

secara lebih matang melalui eksplorasi shader maupun physics simulation yang lebih

organik oleh peneliti selanjutnya. 
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