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BAB V 

PENUTUP 
 
A.  Kesimpulan 
  Jika melihat kembali ke rumusan masalah pada bab 1 yaitu 

bagaimana merancang sebuah artbook yang bisa menyampaikan informasi tentang 

“desain konsep 3D custom body kit mobil bagi penggemar modifikasi otomotif" 

hal tersebut sudah terjawab dengan lahirnya artbook VandalPulse - 3D Concept 

Modification Body Kit sebagai media showcase pengenalan modifikasi custom 

body kit 3D modeling dengan menggunakan aplikasi Blender. Dalam semasa 

perancangan media ini ternyata ada beberapa hal yang bisa disimpulkan dari 

artbook VandalPulse yaitu : format artbook memang sesuai untuk showcase karena 

biasanya objek mobil selalu cukup dipamerkan saja tanpa perlu banyaknya 

penjelasan teks agar audiens mampu menikmati karya, hasil rendering dari aplikasi 

3D masa kini (seperti Blender) sudah mampu menghasilkan gambar yang sangat 

realistis mungkin sekitar 70% mendekati gambar nyata, jika mengulik lebih dalam 

ternyata sangat banyak informasi bermanfaat yang bisa diambil dari berbagai 

sumber mengenai industri modifikasi 3D digital ini dan bisa menjadi hal yang 

positif jika informasi tersebut bisa diketahui oleh banyak orang seperti yang 

disampaikan dalam artbook ini. 

 Media artbook ini sudah diuji oleh ahli yang relevan sekaligus sebagai 

target audiens primer dan juga beberapa masyarakat awam sebagai sampel target 

audiens sekunder. Pada uji coba bersama mas Rama sebagai ahli relevan sekaligus 

target audiens primer menghasilkan kesimpulan : 

 1.  Untuk output media yang dibuat, kesinambunganya dengan konsep 

  tema di laporan sudah pas oke dan prinsip ekonominya sudah 

  masuk. 

 3. Antara output media dan juga laporan sudah bagus tidak dikaitkan 

  dengan tren, karena tren akan selalu berputar 

 2.  Persiapkan lagi pengetahuan atau istilah umum yang mungkin akan 

  ditanyakan oleh orang awam. 

Sementara itu, pada uji coba bersama beberapa masyarakat awam sebagai sampel 
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target audiens sekunder menghasilkan kesimpulan : 

 1. Beberapa sampel terkejut dengan hasil teknologi rendering aplikasi 

  blender konvensional yang mampu menghasilkan gambar realistis 

  hampir menyerupai kondisi nyata. 

 2. Beberapa sampel tidak memahami apa perbedaan antara mobil yang 

  dimodifikasi dengan yang tidak, apa tujuanya, apa benefitnya, dan 

  mengapa modifikasi tersebut dilakukan. 

 3. Beberapa sampel tidak mengetahui eksistensi bidang modifikasi 3D 

  digital ini sebelumnya, dan setelah membaca artbook ini sampel 

  tersebut secara sadar mendapatkan pengetahuan baru melalui 

  informasi yang telah disajikan terutama pada chapter 2.  

 4. Beberapa sampel menyatakan bahwa ukuran A3 sudah cocok untuk 

  menampilkan karya modifikasi mobil ini secara jelas dan detail 

  sehingga bisa dinikmati dengan nyaman di mata. 

 
B.  Saran 
  Setelah mendapatkan banyak kesimpulan seperti yang telah 

dijelaskan sebelumnya, maka terdapat saran yang mungkin bisa diperbaiki di 

kemudian hari nanti yaitu : 

 1. Potensi VandalPulse sebagai salah satu contoh media pengenalan 

  dunia custom modifikasi 3D digitial bisa terus dikembangkan lagi 

  menyesuaikan dengan koreksi catatan dari kesimpulan sebelumnya 

  seperti penambahan beberapa informasi yang audiens tidak bisa 

  dapatkan sebelumnya. 

 2. Perlu diasah lagi skill penguasaan aplikasi dan juga eksplorasi 

  bentuk dari konsep modifikasi yang diangkat agar kualitas gambar 

  yang dihasilkan semakin meningkat dan bentuknya beragam. 
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