BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari semua pembahasan pada bab-bab

sebelumnya dan juga hasil kuesioner, maka dapat

ditarik kesimpulan dari Tugas Akhir ini adalah:

1. Aplikasi pengenalan huruf hiragana untuk

membantu anak-anak dalam mengenali dan
mempelajari huruf hiragana dengan menggunakan
teknologi Augmented Reality telah berhasil
penulis bangun dan menurut hasil surveil membantu

dalam mengenali huruf hiragana.

5.2 Saran

Beberapa saran dan masukan yang dapat disampaikan

penulis terhadap pembuatan aplikasi MUPANG yaitu:

1.

2

Aplikasi ini diharapkan dapat dikembangkan
dengan memperbanyak gambar dan contoh

penggunaan.

. Aplikasi ini diharapkan dapat dikembangkan

dengan menambahkan fitur belajar menulis huruf
hiragana dengan tampilan 3D menggunakan

teknologi Augmented Reality.

. Ditambah variasi warna pada desain antarmuka.

. Ditambah dengan membuat versi apl untuk mobile

device berplatform IOS.
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