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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Permasalahan yang dihadapi pengunjung saat pergi ke lokasi monumen sejarah 

Gorontalo yaitu tidak tersedianya media informasi sehingga para pengunjung tidak 

tahu secara detail mengenai tempat sejarah yang dikunjungi, hanya sebatas nama 

dari tempat tersebut. Tidak tersedianya media informasi ini, yang bisa di akses oleh 

para pengunjung baik didalam daerah maupun diluar daerah menjadikan pentingnya 

penelitian ini untuk dilakukan dengan membuat suatu perancangan aplikasi dengan 

mengimplementasikan AR pada monumen bersejarah di Gorontalo. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, perancangan aplikasi AR digunakan 

untuk membuat sebuah media informasi, dan juga salah satu metode pengenalan 

monumen sejarah Gorontalo yang bisa dimanfaatkan untuk para calon pengunjung 

baik yang berada diluar daerah maupun didalam daerah. Adapun metode yang 

digunakan dalam penelitian adalah Multimedia development life cycle (MDLC), 

penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan sebuah media pembelajaran yang 

lebih menarik dan efisien menggunakan AR dengan memanfaatkan fitur kamera 

Smartphone Android. dimana metode ini memiliki 6 tahapan, yaitu concept, design, 

material collecting, assembly, testing dan distribution. 

Dengan mengimplementasikan AR pada monumen bersejarah di Gorontalo 

memberikan alternatif baru, dalam memanfaatkan teknologi dengan menyediakan 

sebuah media informasi yang dapat diakses bagi para pengunjung baik dalam 

daerah maupun luar daerah, sebagai ranah pengenalan bagi calon para pengunjung 

yang penasaran akan keunikan Gorontalo. Namun, dalam penelitian ini perangkat 

yang dapat menggunakan aplikasi saat ini hanya bisa beroperasi pada perangkat 

android, serta kapasitas ukuran dari aplikasi masih begitu besar, dan juga animasi 

dan model 3D yang disajikan pada aplikasi AR masih menggunakan tampilan dasar 

dan sederhana. 

5.2 Saran 

Mengacu dari hasil penelitian dan kesimpulan diatas maka saran untuk 

penelitian berikutnya yang akan mengembangkan aplikasi AR pada monumen 
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sejarah Gorontalo sebagai media informasi dapat memperhatikan beberapa hal 

berikut: 

1. Aplikasi ini hanya dapat dioperasikan pada sistem operasi android, sehingga 

untuk kedepannya diharapkan untuk dapat dikembangkan dengan bisa 

menggunakan sistem operasi Android dan Ios. 

2. Kapasitas dari aplikasi ini masih membutuhkan ukuran penyimpanan yang 

besar untuk perangkat yang digunakan, diharapkan untuk kedepannya 

aplikasi dapat di kembangkan menjadi lebih ringan, sehingga tidak 

membutuhkan kapasitas penyimpanan yang besar.Tampilan objek 3D yang 

ditampilkan pada aplikasi ini, masih belum sempurna, hanya menggunakan 

tampilan sederhana, diharapkan untuk kedepannya aplikasi ini memiliki 

objek 3D yang lebih nyata, dengan menampilkan lebih detail dari monumen. 

3. Penggunaan animasi dan tampilan yang ditampilkan pada aplikasi ini hanya 

menggunakan animasi dan tampilan dasar, diharapkan untuk kedepannya 

aplikasi ini dapat menggunakan animasi dan tampilan yang lebih menarik 

dalam menyajikan informasi. 

4. Penelitian lebih lanjut tentang penerapan penggunaan aplikasi, agar dapat 

melakukan pengukuran tingkat ketepatan terhadap kemudahan dan 

kepuasan dalam penggunaan aplikasi ini. 
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