BAB VI
PENUTUP

6.1. Kesimpulan
Berdasarkan dari pembahasan-pembahsan pada bab-bab sebelumnya, maka
dapat ditarik kesimpulan dari Tugas Akhir ini:

1. Pengembangan aplikasi mobile tempat nongkrong di Yogyakarta dengan
augmented reality yang dikembangkan telah berhasil dibuat dan berjalan baik
untuk menampilkan posisi dan informasi yang didukung dengan foto dan video,
serta dapat menampilkan tempat nongkrong yang ada disekitar user. Secara
keseluruhan dari kuesioner yang dibagikan kepada 40 orang secara acak
sebanyak 31.96% user berpendapat bahwa aplikasi ini sangat baik, 53.04% baik
dan 15% cukup.

6.2. Saran
Beberapa saran dan masukan yang dapat disampaikan penulis terhadap
pengembangan aplikasi mobile tempat nongkrong di Yogyakarta dengan
augmented reality ini dimasa yang akan datang adalah :

1. Diharapkan aplikasi JOGJA HANGOUT ini dapat dikembangkan pada
platform selain Andorid.

2. Diharapkan aplikasi JOGJA HANGOUT dapat menambahkan fitur-fitur baru
seperti rating tempat nongkrong, user dapat menambahkan komentar tentang
tempat nongkrong sehingga user lain dapat lebih mendapatkan informasi
tentang tempat nongkrong.

3. Diharpkan menu-menu yang ada ditempat nongkrong dapat ditampilkan.
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