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BAB V 

PENUTUP 

5.1.Kesimpulan 

Visualisasi 3D untuk Augmented Reality dengan visualisasi 3D untuk pembuatan 

film animasi berbeda, proses visualisasi untuk AR lebih menyerupai proses 

visualisasi untuk game karena adanya batasan jumlah polygon yang perlu 

diperhatikan karena mengalami proses real-time rendering.  Penggunaan low poly 

dalam pembuatan model 3D untuk AR juga berpengaruh pada kinerja AR, 

khususnya ketika telah dijadikan dalam wujud aplikasi mobile. Hal ini disebabkan 

oleh adanya penghitungan jumlah polygon (polycount), yaitu maksimal 1500 

polygon, yang dapat mempengaruhi kualitas tampilan AR pada aplikasi mobile. 

Semakin melebihi batas maksimal polycount, kerja smartphone semakin berat, 

sehingga visualisasi model 3D pada AR tidak maksimal.  

Dalam proses modeling dan texturing, ditemukan bahwa penggunaan 

tekstur map alpha pada model-model sederhana dan datar seperti untuk daun 

pisang, secara efektif dapat mengurangi jumlah polygon. Selain itu, map alpha juga 

dapat dimanfaatkan untuk membuat visual effect sederhana, seperti visual effect 

butiran-butiran garam, sehingga tidak perlu menggunakan particle system untuk 

membuat efek butiran tersebut. Namun, plane yang menggunakan tekstur map 

alpha harus disertai dengan modifier shell, untuk menambah sisi-sisinya, karena 

adanya perbedaan pengaplikasian map alpha pada 3DS Max dan Unity. Plane yang 

tidak menggunakan modifier shell, ketika di ekspor ke dalam Unity, salah satu 
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sisinya akan tidak tampak pada kamera, sehingga dapat mengganggu tampilan 

visual dari model 3D.  

Dalam pembacaan marker, warna dan kontras antara latar layout dengan 

ilustrasi sangat berpengaruh pada kualitas pembacaan marker. Semakin adanya 

kontras antara warna latar dengan ilustrasi, maka pembacaan layout sebagai marker 

semakin meningkat. Hal ini disebabkan oleh sistem pembuatan marker pada 

developer Vuforia mengacu pada warna kontras layout secara grayscale. Sehingga, 

penting untuk dilakukan pengetesan warna kontras layout secara grayscale, 

sebelum mengunggahnya sebagai marker ke dalam situs developer Vuforia. Selain 

itu, kualitas kamera dan cahaya ketika akan melakukan pembacaan marker juga 

berpengaruh untuk memunculkan AR. 

5.2.Saran 

Dalam pengerjaan proyek serupa, waktu pembuatan aset-aset perlu untuk 

dioptimalkan lagi, karena tahapan pengaplikasian model 3D ke dalam AR 

membutuhkan waktu yang tidak sedikit. Hal tersebut disebabkan oleh banyaknya 

trial and error yang terjadi. Tahapan kerja seperti penulis lakukan, yaitu dengan 

melakukan proses modeling sekaligus proses pengaplikasian model ke dalam AR 

cukup efektif, namun lebih baik jika seluruh model dapat selesai secara keseluruhan 

dan dapat diaplikasikan ke dalam AR secara bersamaan, agar dapat mempersingkat 

waktu.      

Karya memiliki potensi untuk dikembangkan kembali, khususnya pada 

tampilan aplikasi, yaitu dengan menambahkan animasi pada aplikasi, sound effect 

dan visual effect pada model 3D ketika muncul dalam wujud AR.
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