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2. Menggunakan teknologl Awgmented Reality adalah sebuah terobosan
baru untuk menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual dalam bidang

edukasi khususnya untuk pembelajaran Gerhana Matahari dan Bulan.
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3. Dalam tahapan pembuatan asset 3D harus detail karena aplikasi ini juga

termasuk dalam media pembelajaran sains yang harus sesuai dengan

proses aslinya.
4. Perancangan aplikasi Augmented Reality Gerhana Matahari dan Bulan

menggunakan Vuforia SDE,

sktop agar memudahkan

pengguna dalam menggunakan aplikasi.

2. Diharapkan aplikasi ini dapat didistibusikan lewat playstore, agar tujuan
dibuatkannya aplikasi ini akan tercapai sehingga dapat memudahkan bag
pengguna untuk belajar pengenalan gerhana matahari dan bulan.
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