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Tugas akhir berjudul AR Artbook : Roro Jonggrang mengadaptasi cerita folklor versi
karangan Drs.Moertjipto pada buku nya yang berjudul "The Ciwa Temple of Prambanan".
Karya ini mengimplementasikan-teknik hybrid 2D dan 3D ke dalam unsur penceritaan AR
agar interaktif dengan tujuan mencoba gaya dongeng digital yang baru.

Proses pembuatan karya ini dimulai dari gabungan riset secara langsung dan riset literatif
lalu diolah menjadi skenario,Aset 2D & Aset 3D. Teknik yang digunakan dalam unsur AR
dengan menggunakan QR-based dan Markerless based.

Secara keseluruhan karya ini sudah sesuai dengan capaianiindikator serta jadwal
produksi yang ditetapkan pada awal penelitian.

SARAN

Masih banyak bug teruntuk penggunaan pada sensor-kamera dengan marker. Limitasi
ukuran per file juga menjadi kemunduran-dalam teknis artistik. Untuk pembaca yang
akan melakukan riset serupa disarankan untuk menyiapkan aset-aset 3D secara lowpoly
dan kenali bug pada AR lebih awal.
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