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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Pada bab ini akan dijabarkan kesimpulan dan saran 

yang didapatkan selama proses pembangunan aplikasi 

tugas akhir ini. 

 

6.1 . Kesimpulan 

  Berdasarkan pembahasan yang telah dilakukan dari 

bab-bab sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan dari 

Tugas Akhir ini yaitu aplikasi BSAR berhasil dibangun 

untuk menambah daya tarik konsumen dan dari hasil 

pengujian terhadap pengguna telah terbukti bahwa 

aplikasi BSAR membantu memudahkan konsumen mendapatkan 

informasi tentang produk sepatu serta mengenali sepatu 

dari setiap sudut. 

 

6.2 . Saran 

  Beberapa saran dan masukkan yang dapat disampaikan 

penulis terhadap pembuatan aplikasi Brosur Sepatu AR 

ini dimasa yang akan datang sebagai berikut. 

1. Aplikasi BSAR diharapkan dapat dikembangkan dengan 

menambahkan fitur untuk rotasi dan zoom tanpa 

menggunakan tombol, tetapi dapat melakukan rotasi 

dan zoom dengan cara menyentuh objek 3D secara 

langsung dari layar. 

2. Aplikasi BSAR diharapkan dapat dikembangkan dengan 

mengubah tampilan menjadi lebih menarik. 

3. Aplikasi BSAR diharapkan dapat dikembangkan dengan 

texture dan bentuk sepatu yang semakin mirip dengan 

aslinya. 
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SCREENSHOT OBJEK 3D SEPATU 

 

Gambar Lampiran 1.1. Sepatu Pria 1 

 

Gambar Lampiran 1.2. Sepatu Pria 2 
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Gambar Lampiran 1.3. Sepatu Pria 3 

 

Gambar Lampiran 1.4. Sepatu Pria 4 
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Gambar Lampiran 1.5. Sepatu Pria 5 

 

Gambar Lampiran 1.6. Sepatu Wanita 1 
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Gambar Lampiran 1.7. Sepatu Wanita 2 

 

Gambar Lampiran 1.8. Sepatu Wanita 3 
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Gambar Lampiran 1.9. Sepatu Wanita 4 

 

Gambar Lampiran 1.10. Sepatu Wanita 5 
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Desain Brosur Sepatu 

 

Gambar Lampiran 1.11. Desain Brosur Sepatu 1 

 

 

Gambar Lampiran 1.12. Desain Brosur Sepatu 2 


