BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Keslmpulan
Berdasarkan hasil pembahasan yang telah diuraikan dalam bab-bab sebelumnya,

maka dapat ditarik kesimpulan sebagni herikui -

aplikasi, kemudian pengujian, dilaksanaks SR
dan distribusi ini aplikasi telah dibes hi

fedia Pembelajaran Awgmented Reality

PEI'IE'I.]JIBD de.ngan SEIEIH 'ﬂ.liﬂ‘ﬂi:

bahwa aplikasi su ak digunakan ds ah nilai 74.285%. Sehingpa
dari data masing-masing pengujian nmneglsknn bahwa aplikasi dugmenied
Renliry Bahasa Jepang ini dopat dikatakan cukup optimal untuk pembelajaran.

3. Menggunakan teknologi Augmented Reality adalah sebuah terobosan baru
untuk menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual dalam bidang edukasi
khususnya untuk pembelajaran Bahasa Jepang.

4. Perancangan aplikasi Awgmented Reality Bahasa Jepang menggunakan
Vuforia SDK, bohasa pemrograman yang digunakan adalah C# dan
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diimplementasikan pada smariphone android,

5. Marker atau image target yung digunakan berupa gambar cetak, ukuran dapat
disesuaikan dan aplikasi yang telah dibuat sebagai media pendukung atau
media bantu dalam proses pembelajaran sebagai sarana penyampaian visual
dalam bentuk objek 3D.

mbel: 50 | dnologi dugmented Realioe
ini masih belum sempurna, diperfukan saran untuk dapat mengembangkan aplikasi
il 1 kan tentang media

knolo Amwemd;-?zmﬂmmstiﬂhm pat berjalan pada O android
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. an aplikasi ini dpat dikembangakon ‘Supaya dscr/ace . pliksi
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