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BAB V 

 

PENUTUP 

5.1.  Kesimpulan 

Pada akhir penulisan perancangan ini, perancang akan memberikan 

beberapa kesimpulan, buku augmented reality ini merupakan buku yang 

memperkenalkan tradisi jemparingan gagrak mataram dengan interaktif, 

dengan memunculkan objek 3D dapat menjadi daya tarik anak – anak untuk 

membaca dan bisa lebih mudah untuk memahami materi dari buku ini, ditambah 

dengan voice over agar anak – anak tidak bosan dengan isi materi buku ini. 

Selain untuk memperkenalkan anak – anak dengan teknologi modern juga tidak 

meninggalkan kegiatan membaca buku.  

Perancangan buku augmented reality ini menggunakan beberapa software 

yaitu Blender untuk membuat asset 3D dan me-ringging karakter, Unity untuk 

membangun aplikasi yang digunakan untuk media augmented reality, serta 

Adobe Illustrator untuk membuat asset 2D dan me-layout buku augmented 

reality. 

Kendala yang dialami oleh perancang adalah ketika membangun aplikasi 

di software Unity, membutuhkan beberapa script yang sebelumnya belum 

penulis pahami dan terdapat banyak error saat mem-build aplikasi AR tersebut, 

sehingga menyita banyak waktu untuk memperbaiki kendala tersebut. 

 

5.2.  Saran 

Adanya beberapa kendala tersebut diatas, penulis memberi saran 

khususnya mahasiswa DKV yang ingin merancang tentang augmented reality 

agar mengatur waktu dengan baik mempertimbangkan kendala yang tidak 

terduga ketika membangun sebuah aplikasi dan juga memperbanyak referensi 

tentang software untuk membangun augmented reality agar lebih efisien waktu 

saat merancang. 
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LAMPIRAN 

 

a. Dokumentasi Wawancara 
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(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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