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BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 KESIMPULAN
Berdasarkan uraian tentang penulisan visualisasi objek 3 dimensi dengan efek pergerakan kamera, maka dapat diambil kesimpulan :

1. Dengan adanya aplikasi “Visualisasi Objek 3 Dimensi Dengan Efek Pergerakan Kamera” ini, maka dapat menambah aplikasi 3 dimensi dengan menggunakan bantuan kamera untuk dapat melihat bentuk objek dalam berbagai bentuk sesuai dengan posisi fokus kamera. 
2. Dengan adanya aplikasi “Visualisasi Objek 3 Dimensi Dengan Efek Pergerakan Kamera” ini maka dapat diimplementasikan untuk digunakan  dalam mensimulasikan objek nyata ke dalam komputer.

Aplikasi ini memiliki beberapa kelemahan antara lain :

1. Pergerakan kamera pada aplikasi ini masih terbatas pada gerak linier atau satu arah, belum pada gerak melingkar. 

2. Algoritma pengurutan objek masih dilakukan secara manual sesuai dengan logika pembuat dengan menggambarkan objek sesuai dengan nilai z yang paling jauh dari penglihatan mata, sehingga pengurutan objek belum dinamis.
3. Aplikasi ini belum sempurna karena belum adanya proses pencahayaan, bayangan (shadowing), dan belum adanya pemotongan gambar sehingga menimbulkan efek dualisme atau ketidakjelasan pada gambar.
Keunggulan dari apikasi ini yaitu antar lain :

1. Aplikasi ini dapat digunakan untuk menggambarkan objek 3 dimensi pada layar 2 dimensi.

2. Metode ini menggunakan analogi kamera yang digunakan sehari-hari sehingga suatu objek yang sedang di tinjau dapat di pandang secara lebih dinamis dari beberapa sisi dan berbagai jarak. Begitu juga dengan memindahkan fokusnya kita dapat melihat objek-objek lain dengan cara yang sama.
5.2 SARAN
Saran sebagai masukan bagi kesempurnaan sisitem di masa yang akan datang adalah sebagai berikut : 

1. Agar lebih memperhatikan metode terbaik dan algoritma terbaik untuk menghasilkan kinerja tertinggi atau hasil tampilan yang dinamikanya halus dengan memperhatikan kerapatan poligon yang tinggi sehingga hampir mendekati dunia nyata. 

2.  Pergerakan kamera hendaknya lebih komplek lagi yaitu dengan adanya gerak melingkar dengan menggunakan sudut cos dan sin agar objek dapat dilihat dari berbagai arah tidak hanya dari depan objek saja.

3. Objek tidak hanya terbatas pada desain rumah dan furniture tetapi objek dapat ditambah dengan menggunakan objek lain dan untuk objek yang lebih komplek pengurutan secara manual tidak mendukung, hendaknya pengurutan dilakukan secara otomatis.

4. Diperlukan adanya proses pencahayaan, bayangan (shadowing), dan pemotongan gambar sehingga gambar tidak menimbulkan efek dualisme atau ketidakjelasan gambar.
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