BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil uji coba penelitian yang telah dilakukan dan pengamatan

dapat disimpulkan bahwa secara umum dapat disimpulkan sebagai berikut :

5.1. Kesimpulan
Dari pembahasan diatas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi Virtual 3D
model baju adalah berupa model 3D yang memakai baju yang dijual di toko Aleta

1.

Hasil evaluasi penilaian yang dilakukan menggunkan system usability scale
(SUS) mendapatkan skor 73,9 penilaian responden terhadapat Aplikasi
Implementasi Augmentasi Reality Pada baju dengan menggunakan metode
markeless berada pada grade B.

Aplikasi Augmented Reality pada 3D baju dapat dijalankan secara optimal
dengan spesifikasi perangkat Prosesor Snapdragon 660, RAM 4GB, dan
GPU Adreno 512. Aplikasi 3D baju masih memiliki beberapa kekurangan
diantaranya, detil 3D pada baju yang masih belum terlampau bagus, dan
memakan kapasitas memory yang besar.

5.2. Saran

1.

2.

Perlunnya pengembangan lebih lanjut aplikasi 3D baju ini, antara lain model
3D yang diberikan kecerdasan buatan sehingga lebih menarik.

Perlunya penambahan ganti pada celana agar lebih menarik dalam aplikasi
visualisasi 3D baju.

Karena pengembangan 3D yang memerlukan spesifikasi hardware device
yang cukup tinggi, maka untuk performa yang lebih bagus, untuk
pengembangan yang selanjutnya aplikasi ini dikembangkan dalam platform
PC lebih memadai dalam segi spesfikasi.
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