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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan 

sebagai berikut.  

1. Photorealism dapat digunakan dalam menciptakan 3d objek yang realistis. 

2. Tingkat kemiripan yang dihasilkan dari objek yang dibangun dengan 

photorealism tinggi. 

B. Saran  

Saran yang dapat diberikan kepada penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut. 

1. Dalam mengembangkan sebuah aplikasi VR yang membutuhkan objek 

yang realistis seperti game simulasi, dapat digunakan prinsip 

photorealism. 

2. Dalam proses pembuatan 3D objek, penelitian ini menggunakan foto objek 

asli sebagai acuan dalam membuat 3D objek, cara ini dapat diikuti agar 

objek yang dihasilkan bisa semirip mungkin dengan objek asli di dunia 

nyata. 

3. Photorealism juga dapat digunakan ketika membangun sebuah ruang, 

tidak hanya objeknya saja. 
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