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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan permasalahan yang timbul yaitu informasi yang didapatkan 

pengunjung tidak secara rinci, karena tidak semua pengunjung didampingi pemandu 

untuk itu dilakukan perancangan aplikasi ini sebagai pemberian informasi yang lebih 

interaktif dengan pengunjung. 

Dengan implementasi AR pada koleksi museum ini memberikan alternatif baru 

dalam pemanfaatan teknologi dengan menyediakan beberapa menu dan tampilan 

interaktif seperti menampilkan objek 3D, media informasi serta narasi dari pada tiap-

tiap objek, aplikasi yang dihasilkan yaitu berupa format .apk yang kemudian di-install 

pada smartphone android masing-masing pengguna.  

Berdasarkan tingkat kepuasan pengguna yang diperoleh dari hasil perhitungan 

kuesioner menggunakan System Usability Scale (SUS), dihasilkan nilai rata-rata yaitu 

73,3 yang berarti accepability berada pada kategori ACCEPABLE, tingkat grade scale 

berada pada skala C, dan adjektif rating masuk dalam kategori GOOD kemudian pada 

prescentile range (SUS Skor) interpretasi skor SUS berada pada grade B yang 

memiliki adjective rating GOOD. 

5.2 Saran 

Dari hasil penelitian serta kesimpulan tertulis diatas untuk itu saran untuk penelitian 

selanjutnya untuk pengembangan yaitu: 

1. Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi dengan menambahkan lebih objek yang ada 

pada museum. 
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2. Aplikasi ini hanya dapat dijalankan pada perangkan smartphone android, untuk itu 

diharapkan adanya pengembangan untuk sistem operasi lainnya Ios hingga windows 

phone. 

3. Penggunaan animasi pada aplikasi menggunakan animasi dasar, sehingga diharapkan 

unutuk pengembangan selanjutnya dapat menambahkan animasi yang lebih menjarik 

dan interaktif dalam menyajikan informasi koleksi. 

4. Perlu adanya pengembangan aplikasi ini yang disimpan pada cloud storage untuk 

menampilkan visual 3D. 
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