n kosa kata atau ohjek-
gan tampilan marker

4, Dengan mengimplementasikan madia edukas augmented reafin dalam
proses belajar dan mengajar di sekolah berarti sekolah sudah

5. Pencahayaan, sudut kemiringan, jarak dan kualitas kamera handphone
yang digunakan dapat mempengaruhi kemampuan pendeteksian dan
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pelacakan kamera smariphone terthadap marker,
6. Huruf yang di susun pada aplikasi ini hanya bisa paling banyak 3{tiga)
huruf.

kinsi berbasis augmented reality

tanpa batasan versi 08 hardware pendukung vang stendar.

5. Menganalisis berbagai fug yang terfjadi dani software development yang
digunakan dan mengujikan pada berbagali macam  peranglat
smariphone,

6. Mengoptimalkan resolusi tampilan aplikasi media edukasi pada



berbagai jenis smartphone agar pengguna bisa menggunakan aplikasi
dengan lebih baik.

7. Perlu dikembangkannya media edukasi augmented reality yang dapat
berjalan pada 10S agar memudahkan pengguna untuk belajar kosa kata
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