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BAB V 

PENUTUP  

5.1. Kesimpulan 

Kesimpulan yang didapat penulis dalam proses pengerjaan projek Tugas Akhir yang 

berjudul “Perancangan 3d Environment Pada Pembuatan Game VR Berjudul 

“Aseng’s Adventure: Pecinan” adalah sebagai berikut;  

1. Dalam perancangan environment pada game ini, konsep penting untuk 

diperhatikan. Hasil model arsitektur yang berdasarkan hasil observasi 

arsitektur Tionghoa penting untuk bentuk, material dan tekstur model yang 

akan digunakan. 

2. Penempatan setiap assets yang ada perlu diperhatikan, peletakan dan 

komposisi dalam suatu level dapat berdampak pada interaksi dan suasana 

yang ada dalam game tersebut. 

3. Skala dan jarak assets yang ada dalam game perlu diperhatikan, jarak yang 

terlalu jauh antar assets dapat menimbulkan kesan sepi dan tidak hidup. Skala 

yang digunakan perlu memperhatikan konsep dan interaksi yang ada dalam 

game, dimana pengguna dapat berinteraksi dan bermain secara nyaman. 

4. Penggunaan media permainan perlu diperhatikan, karena adanya keterbatasan 

yang berbeda pada setiap hardware, polygon yang digunakan pada setiap 

model perlu diperhatikan. Dengan adanya efisiensi polygon pada setiap 
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model, hal yang berhubungan dengan lag dan ketidaknyamanan pemain dapat 

dihindarkan. 

5. Media Samsung GearVR yang digunakan untuk permainan ini punya 

keterbatasan polygon yang dapat digunkan dalam satu scene permainan, 

menyebabkan model yang digunakan pada game ini menggunakan teknik low 

poly modeling. Simbol yang ada pada arsitektur Tionghoa, diterapkan pada 

tekstur yang ada pada model, karena adanya keterbatasan polygon dan tingkat 

kesulitan. 

6. Dengan adanya environment dengan suasana Tionghoa yang dapat 

memperlihatkan sebuah model secara 3D, pemain dapat mengobservasi dan 

belajar tentang bentuk arsitektur Tionghoa dan model benda yang ada pada 

dunia nyata. 

5.2. Saran 

Dari hasil pengerjaan Tugas Akhir ini, penulis dapat memberikan beberapa saran 

agar memperhatikan komposisi dan banyaknya assets yang digunkan, dimana 

komposisi environment harus dibuat degan komposisi yang baik agar memberikan 

kesan dan premis dari game yang dibuat. Penataan dan banyaknya assets  perlu 

diperhatikan agar game tersebut tidak memberikan kesan sepi, namun perlu 

diperhatikan keterbatasan hardware yang digunkanan untuk bermain agar pengguna 

tidak terganggu dengan adanya lag. Perlu diperhatikan referensi yang ada, referensi 

yang lebih banyak dan detail akan mempermudah dalam proses sketsa dan modeling. 
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