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BAB VI 

PENUTUP 

 

 

6.1. Kesimpulan 

 Berdasarkan dari pembahasan-pembahasa pada bab-bab 

sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan dari Tugas 

Akhir ini: 

1. Pengembangan aplikasi mobile untuk mengetahui 

fasilitas-fasilitas umum yang berada disekitar 

kampus-kampus di Yogyakarta dengan augmented 

reality yang dikembangkan telah berhasil dibuat 

dan berjalan baik untuk menampilkan posisi dan 

informasi yang didukung dengan foto lokasi.  

2. Augmented Reality yang digunakan untuk menampilkan 

lokasi dapat memanfaatkan data dari cloud, dalam 

penelitian ini, menggunakan Mixare sebagai 

framework untuk membangun aplikasi AROUND KAMPUS.  

 

6.2. Saran 

 Beberapa saran dan masukan yang dapat disampaikan 

penulis terhadap pengembangan aplikasi mobile AROUND 

KAMPUS dengan augmented relity ini dimasa yang akan 

datang adalah: 

1. Aplikasi ini dapat dikembangkan selain platform 

android. 

2. Input Data nantinya dapat dilakukan dengan metode 

collaborative sehingga data dapat dengan cepat 

berkembang. 

3. Fasilitas umum nantinya tidak hanya sebatas yang 

ada di aplikasi ini seperti rumah makan, laundry, 
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café, atm center, toko atk, apotik, klinik, dan 

minimarket. 

4. Data Kampus tidak hanya terbatas yang disebutkan 

pada batasan masalah, namun dapat mencakup seluruh 

kampus yang ada di Yogyakarta.  
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