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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan evaluasi yang telah
dilakukan, penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan procedural
terrain berbasis geometry nodes dengan kontrol kurva dapat
diintegrasikan ke dalam pipeline produksi film animasi 3D “Klemensi".
Sistem yang dikembangkan memungkinkan proses pembentukan terrain
dilakukan secara parametrik dan non-destruktif, sehingga mendukung
fleksibilitas dalam eksplorasi bentuk dan penyesuaian terhadap
kebutuhan adegan.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa pendekatan procedural cenderung
memberikan peningkatan efisiensi pada tahap pembuatan dan revisi
terrain dibandingkan metode konvensional. Efisiensi ini tidak hanya
disebabkan oleh kecepatan generasi bentuk, tetapi juga oleh
berkurangnya kebutuhan untuk mengulang tahapan dalam workflow.
Selain itu, sistem ini mampu menyederhanakan proses yang sebelumnya
terpisah menjadi satu alur kerja yang lebih terintegrasi. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa keunggulan utama pendekatan
procedural terletak pada fleksibilitas dan efisiensi struktur workflow,
bukan semata-mata pada performa teknis di seluruh tahapan produksi
animasi.




SARAN

Optimasi Performa rendering

Pengembangan lebih lanjut diperlukan untuk meningkatkan efisiensi
pada tahap rendering, khususnya dalam mengelola kompleksitas node
dan jumlah elemen dalam scene, sehingga keunggulan procedural tidak
hanya terbatas pada tahap pembuatan tetapi juga pada tahap akhir
produksi.

Penyederhanaan struktur sistem dan antarmuka

Struktur node dalam sistem procedural masih relatif kompleks dan
memerlukan pemahaman teknis yang cukup tinggi. Oleh karena itu,
pengembangan antarmuka yang lebih intuitif serta penyederhanaan
sistem kontrol dapat meningkatkan aksesibilitas bagi pengguna lain.

Pengujian dengan skala dan variasi yang lebih luas

Penelitian ini dilakukan dalam konteks produksi terbatas dengan jumlah
scene tertentu dan oleh satu pengguna. Penelitian selanjutnya
disarankan untuk melibatkan lebih banyak pengguna dan variasi kasus
guna memperoleh hasil yang lebih general dan komprehensif.

Eksplorasi integrasi dalam pipeline yang lebih kompleks
Pengembangan selanjutnya dapat mengeksplorasi integrasi sistem
procedural dengan pipeline produksi yang lebih luas, termasuk
penggunaan pada software lain atau dalam skala produksi tim, untuk
melihat potensi implementasi dalam konteks industri.

Pengembangan fitur kontrol berbasis kebutuhan naratif

Sistem procedural dapat dikembangkan lebih lanjut untuk mendukung
kontrol yang lebih spesifik terhadap kebutuhan staging dan storytelling,
sehingga hubungan antara aspek teknis dan artistik dalam produksi
dapat semakin terintegrasi.
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