
BAB VI. KESIMPULAN 

Kesimpulan sementara dari penelitian ini  bahwa modeling interior dengan menggunakan 

beberapa konfigurasi saturasi warna dan kontras cahaya melalui Visual Reality (VR) 

memberikan pengaruh terhadap terhadap volume rendering. Secara skema konfigurasi saturasi 

warna dan konfigurasi warna akromatik-kromatik  untuk modeling 3D yang  ditampilkan 

melalui Virtual Reality Box sebagai medianya memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 

kejelasan ruang, obyek, dan kedalaman ruang. Hasil penelitian ini nantinya bisa 

diimplementasikan pada mata kuliah utama desain interior yang menggunakan software 3D 

rendering untuk mempresentasikan visual interior ruang tiga dimensi yang lebih menarik dan 

interaktif.  

Temuan penelitian ini adalah   konfigurasi warna  yang tepat  akan memainkan peran 

penting dalam mempengaruhi persepsi ruang 3 dimensi visual. Konfigurasi yang menghasilkan 

kontras antara objek dan ruang sehingga kedalaman ruang terlihat, serta kontras untuk 

memperjelas ruang dengan objek di dalamnya sangat penting untuk merancang ruang tiga 

dimensi yang dapat dilihat menggunakan virtual Reality (VR). Penemuan ini menunjukkan 

bahwa menggabungkan warna akromatik untuk elemen ruang dan warna kromatik untuk warna 

objek memberikan kedalaman persepsi medan yang lebih besar daripada kombinasi kromatik. 

Misalkan kombinasi warna disebabkan oleh kurangnya kontras tinggi dalam komposisi 

kromatik. Dalam hal ini,  ruang akan tampak dalam,  menggabungkan warna  dengan cahaya / 

kecerahan yang kontras — menggabungkan warna kromatik menghasilkan kontras kromatik.  

Bila kita menggabungkan tiga atau lebih warna murni dan sangat jenuh dan  maka semakin 

besar jumlah warna yang serupa, semakin jelas dan kuat efek kontrasnya. Kombinasi yang 

terletak berjauhan pada lingkaran warna, seperti kuning, merah, dan biru, menghasilkan 

perbedaan yang paling signifikan sehingga paling terlihat kontrasnya. Kontras kromatik yang 

diciptakan oleh warna-warna murni sangat mencolok, bersemangat, dan kuat, menarik 

perhatian. 

 Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa  kejelasan visual dengan kombinasi 

akromatik-kromatik dan kromatik-akromatik secara signifikan mempengaruhi kejelasan ruang 

dan objek. Hasil persentase saturasi  warna akromatik dan kromatik dengan komposisi 100% 

untuk lantai, 25% untuk dinding, dan 50% untuk plafon dapat digunakan untuk  visualisasi 3D 

rendering menggunakan VR. 
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