BAB 6
PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan dari pembahasan-pembahasan pada bab -
bab sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan dari

Tugas Akhir ini:

1. Perangkat lunak katalog penjualan arloji telah
berhasil dibangun dengan menggunakan augmented
reality.

2. Dari hasil pengujian dapat diketahui bahwa fungsi-
fungsi vyang dibuat dalam perangkat lunak AURA ini
berjalan dengan benar dan sesuai dengan vyang
diharapkan.

3. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu para penjual
arloji maupun konsumennya agar dapat mengakses lebih

detail sebuah produk
6.2. Saran

Beberapa saran dan masukan yang dapat disampaikan
penulis terhadap pembuatan Augmented Reality Katalog

Arloji (AURA) ini dimasa yang akan datang adalah

1. Sistem 1ini diharapkan dapat dikembangankan dengan
pemodelan objek yang lebih detail.

2. Sistem ini diharapkan dikembangkan dengan lebih
banyak fungsi seperti point to map vyang Jjuga
menjelaskan tempat lokasi pengguna untuk mencari
tempat yang menjual arloji agar pengguna benar-benar
merasakan manfaat dari alikasi AURA ini.

3. Mengembangkan aplikasi agar dapat berjalan di

beberapa Jjenis smartphone dengan spesifikasi vyang

85



berbeda sehingga dapat mengetahui perbedaan

tampilannya.
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