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Kesimpulan

Berdasarkan  hasil penelitian  yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa tujuan dari penelitian ini telah tercapai, vaitu berhasil
merancang  dan  membangun -ﬂlﬂ pengenalon  hewan  berbasis
Augmented _Reality pada perangkat Android menggunakan metode
Multimedia _ﬂ:‘.wﬁmlf.& Lrle WI Aplikasi  yang
dikembangkun mampu menampilkan 10 objek hewan dalam bentuk 3D
melalu prmm.lmrkfr mEﬂggmﬂlu telnolom image racking

dafi Fuforia, yang diintegrasikan ke dalam Uity Engine 2022 dengan

bahasu pemrograman C#,
Proses implementasi metode  image racking Viforie berjalan

m baik, dibuktikan melalui pengujian deteksi marker jﬂ!ﬂ dua

kmﬁhmmhﬁym dengan vanasi keminngan dan 30° hmggnﬂﬂ!{ﬂsll

Selain it fitur-fitur utama yang m separti pemindaian

_mmmm beserta mﬂﬂmmwﬂ pﬂﬂ}'ﬂjlﬂﬂ

l:e&mh'.m ﬁmgmmaf *sistem Ber-:insm!hu M pengujian hlack hox
festing terhadap 23 skenaric @:M.—-fﬁpgﬂj;phkam dapat dijalankan
tanpa adanya kesalahan vang signifikan. Selanjutnva, pengujian kelayakan
menggunakan skala Likert menghasilkan nilai rata-rata persentase sebesar
83%, yang termasuk dalam knategon "Sangat Layak”,

Dengan demikian, aplikasi in dapat menjadi media pembelajaran
yang interaktif dan menarik dalam membantu proses pengenalan hewan,
khususnya bagi anak wvsia dini di TK Negeri Pembina Yogyakarta, serta
memberikan pengalaman belajar vang lebih efektif
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Berdasarkan penelitian yang terjadi maka peneliti memberikan
a. Aplikasi diharapkan dapat dikembangkan dengan memambahkan lebih
banyak variasi hewan serta infommiasi yang lebih lengkap agar materi




	Revisi_Bab 5_20.12.1467_2026-06-23_154358_001.pdf (p.1)
	Revisi_Bab 5_20.12.1467_2026-06-23_154358_002.pdf (p.2)

