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BAB WV
FENUTUF
Kesimpulan
Berdasarkan uwraian dan penjefasan poda bab awal sampai akhir pembahasan

mengenal “Perancangon Pengenalan Komponen Jaringan Dengan Menggunakan
Metode Augmented Realitv Berbasis Android” maka dapat disimpulkan perancangan
sebush media Pengenalan Komponen Jaringan menggunakan osugmenmted reafity
berbasis android dapat dibuat. Dengan rincian sebagai berikut :
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I.

Aplikasi Pengenalan Komponen Jaringan ini menggunakan teknologi augmented
reality yang.meliputi beberapa proses yang dilakukan diantaranya, menentukan
konsep m.lkm:l. dﬁnﬂ.m ide dan isi. Kénﬂﬂﬁh:ﬂmdmign raneangan
yang nkan mﬂﬁ dasar dssembi{pembuatan)) Tahep Magerial Collecting
finengumpulkan el aect), Pada tahug @esembRProduksi) ini penulis
membtint beberapa aset seperti, marker, objek 3 dimensi, dan andio.

ﬂ'ﬂﬁm Pengenalan Komponen Jaringan berbssie augmemted  reality

menghasilkan informasi berupa audio dan objek 3 dimensi terkait dengan materi
komponen jaringan.

M hasil kuesioner yang menggunakan Evaluasi umum m ahli yang
ditsi oleh Guru sekolah dasar dan wali murid, seh.ﬂhhﬁﬂ yang sisdah dihitung
mcn:l.’mpuilimu nilni 93.82% dengan kategori Elrglt.m Kemudian semua
H:py: wang terdapal pada interface berjalan Wﬁﬂw aplikasi ini
bisa dijadikan media untuk mendukung pembelgjorn dalam Pengenalan

Kompanen Jaringan berbasis augmented reality.

Saran

Setelsh menyelesaikan penvusunan skripsl. penulis mendapat masukan

mengenal skripsi yang sudah dibuat, yvaitu sebagai berikut ;

.

Ly

Dalam pembelajaran pada materi komponen jarmgan diharapkan bisa lebih
interaktif dan lebih baik lag.

Dalam proses editing gunakan spesifikasi vang mendukung guna dalam proses
pengerjaan tidak ada gangpuan.
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3. Perancangan Pangmlm alan Komponen Jaringan dari mulai desain sampai objek 3
4. Dalam rancangan ini akan lebih menarik jika marker pada aplikasi dapat di

dowrlod,
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