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BAB V 

 PENUTUP 

 

5.1.Kesimpulan 

Dari laporan pada bab satu hingga bab empat, dapat disimpulkan bahwa 

penulis belum menyelesaikan sistem yang dibuat. Hal tersebut dapat dilihat dari 

tampilan hasil yang belum sesuai dengan mockup yang telah dibuat pada bab tiga. 

Sistem sudah dapat mengaktifkan fitur perizinan penggunaan kamera handphone, 

namun belum dapat mengenali atau membaca flashcard yang dipindai 

menggunakan kamera handphone, sehingga belum dapat memunculkan objek tiga 

dimensi yang diinginkan untuk muncul ketika flashcard dipindai. Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dibuat penulis masih dapat dikembangkan 

lagi menjadi lebih baik agar dapat digunakan oleh pengguna terutama anak-anak.  

5.2.Saran 

Besar harapan penulis dapat menyelesaikan sistem ini agar menjadi lebih 

baik dan dapat memberi manfaat sesuai yang diinginkan. Oleh karena itu, kritik 

dan saran yang membanngun sangat diharapkan. Sehingga sistem juga laporan 

yang dibuat dapat memberikan dampak positif dan bisa membantu pembelajaran 

sesuai yang diharapkan.  
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