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Bab V 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan 

Perancangan sebuah rig merupakan tahapan penciptaan control system untuk 

menggerakan geometri atau model sebuah karakter. Inti dari proses rigging ialah 

relasi dimana adanya hubungan antara geometri, joint serta controller yang ketiga 

saling mempengaruhi ketika adanya perubahan atribut dari salah satunya. Relasi 

dalam proses rigging dapat dibagi menjadi 2 sistem atau bentuk yaitu constraint 

atau penghubungan atribut yang sederahana seperti translate, rotate dan scale 

ataupun Set-Drive Key yang merupakan penciptaan relasi yang lebih kompleks atau 

custom. Penggunaan SDK ini membuat seorang rigger dapat menciptakan 

pergerakan atau sistem yang kompleks sehingga mampu membuat pergerakan-

pergerakan yang unik atau tidak biasa pada sebuah karakter. 

 Dalam penulisan ini, penulis menggunakan SDK sebagai sebuah sarana 

untuk menciptakan transformasi bagi Monster Batu. Pada hasilnya penulis merasa 

SDK merupakan cara yang tepat untuk proses ini karena pertama prosesnya yang 

mudah untuk merancang transformasi dari bentuk awal sampai akhir. Kedua, SDK 

membuat semua hasil transformasi yang penulis buat kedalam sebuah atribut 

dimana disini transformasi bisa dikendalikan hanya dengan 1 atribut saja. Jadi 

secara sederhana transformasi rig yang penulis sudah buat bisa dikendalikan atau 

di animasikan hanya dengan mengubah nilai atau value dari atribut tersebut. Akan
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tetapi disisi lain, penggunakan SDK ini hanya bisa merancangan 1 buah proses 

transformasi. Ketika proses perubahan bentuk Monster ingin diubah penulis harus 

merancang kembali dari 0 sehingga sistem SDK ini bukan sistem yang fleksibel. 

 

5.2. Saran 

Dalam melakukan proses rigging, observasi merupakan hal yang penting dilakukan. 

Observasi menjadi penting untuk mengetahui anatomi dari objek yang sedang 

dikerjakan. Setelah mengetahui secara menyeluruh mengenai bentuk dari objek 

tersebut, rigger dapat melakukan eksperimen untuk menciptakan rig yang sesuai 

dengan kebutuhan dari film. Eksperimen tidak bisa dilakukan tanpa mengetahui 

secara pasti objek yang akan dilakukan eksperimen.  Selain itu penentuan sistem 

yang digunakan seperti SDK untuk sebuah rig dapat membantu merancang rig 

sesuai kebutuhan film. 


