BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

V.1. Kesimpulan
Berikut adalah kesimpulan dari hasil perancangan Animasi Desain dan

Perakitan Mobil Sport :

1. Animasi Desain dan Perakitan Mobil Sport yang dibahas pada skripsi ini
dikembangkan menggunakan teknik Computer Generated Imagery (CGl).

2. Proses modeling dan pembuatan animasi perakitan dari objek tiga dimensi mobil-
sport yang diangkat pada skripsi ini dilakukan dengan menggunakan piranti
lunak Blender v2.74.

3. Proses pembuatan dan penyuntingan video animasi dilakukan dengan
menggunakan piranti lunak Sony Vegas Pro v11.

4. Animasi Desain dan Perakitan Mobil Sport ini dapat memberikan gambaran

tentang proses perakitan mobil Sport secara umum.

V.2. Saran

Berdasarkan kesimpulan diatas, berikut adalah saran yang dapat penulis
sampaikan :
1. Lakukan observasi yang mendalam pada objek yang ingin ditiru sebelum

melakukan proses modeling agar objek yang dirancang dapat terlihat lebih baik.
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2. Proses pemodelan tiga dimensi yang lebih rinci dan realistis membutuhkan
spesifikasi perangkat keras yang lebih baik. Penggunaan komputer dengan
spesifikasi Processor, RAM dan Graphic Card yang lebih baik dari spesifikasi-
minimum untuk menjalankan piranti lunak yang digunakan akan sangat
membantu mempercepat proses rendering.

3. Sesuaikan resolusi video sebelum menjalankan proses render untuk menghindari
terlalu besarnya file video.

4. Pastikan animasi terlihat menarik agar penonton dapat menikmati informasi yang

disampaikan.
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