BABV
PENUTUP
Pada bab ini akan membahas beberapa kesimpulan yang dapati diambil
dari hasil kajian dan pengujian pada penelitian ini serta beberapa saran yang dapti
diberikan guna melanjutkan pokok péfmasalghan @alam pembuatan aplikasi ini.
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asi “Augmented

fewan berdasarkan fenis makanannya memanfag
. Dalam perancangan objek 3D hewannya memanfaatian software 3D

3, Selain itu dan  pembuatan .pmm ini
memanfaatkan edebe phomshon, corel drone untuk membuat feciure

dan juga memanfaatkan adabe InDesign untuk membuat sebush buku
4 Perancangan dan pembuatan aplikasi pembelajaran menggunakan
teknologi augmented reality dapat berfungsi dengan baik karena



o1

memberikan suatu informasi dengan format yang berbeda dan tidak
menyimpang dari materi yang ada.

5. Aplikasi ini menawarkan sebuah informasi interaktif untuk dijadikan
sebuah media pembelsjaran atau sebagai media pendamping dalam

belajar-mengajar,

5. Dihmpkanaplikmd:pudu:lmkmchﬂmbubagmmmphtfmm

6. Diharapkan objek hewan dapat dirotasi ke segeln arah baik it di
rotasi ke arah kanan, kirl, atas, ataupun ke bawah sehingga pengguna
depal melihat secara jelas objek yang diamati.



7. Diharapkan aplikasi dapat bekerja secara dinamis. Sehingga saat
melakukan pengamatan. pengguna dapat mengetahui secara detail cin-
i hewan dan kenapa hewan yang muncul tersebut tergolong dalam
golongan hewan baik itn dalam golongan hewan kamivora. atau
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