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BAB VI  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari penelitian yang sudah dilakukan pada bab-bab 

sebelumnya, tesis ini telah berhasil membangun desain purwarupa aplikasi mobile  

untuk desa wisata Indonesia. Pada penelitian ini elemen gamifikasi yang digunakan 

antara lain poin, lencana, avatar, hadiah, tugas, achievement, dan progress bar. 

Terdapat pula penerapan fitur seperti Augmented Reality, geocaching, dan kode 

QR. Fitur tersebut ditambahkan agar efek dari gamifikasi dapat lebih menonjol. 

6.2 Saran 

Saran dari penelitian ini adalah fitur-fitur dari desain aplikasi ini dapat 

digunakan pada jenis pariwisata lainnya. Jenis pariwisata yang dapat mengadopsi 

fungsi dari desain aplikasi ini antara lain seperti, paket tur pariwisata dan pariwisata 

bahari. Fungsi yang dapat diadopsi ke jenis pariwisata tersebut antaralain adalah 

penerapan gamifikasi khususnya fitur tur AR, fungsi gamifikasi hadiah, dan 

geochacing dengan menggunakan augmented reality dan kode QR. 
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LAMPIRAN 
 

1 Sumber Data Analisa Desa Wisata 

1.1 Bongkasa Pertiwi 
https://desa-wisata-bongkasa-pertiwi.business.site/#summary 
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1.2 Kebon Agung 
http://desawisatakebonagung.com/ 

 

 

http://desawisatakebonagung.com/


3 
 

 
 

1.3 Lerep 
https://desawisatalerep.com/paket-wisata/ 

 

https://desawisatalerep.com/paket-wisata/
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1.4 Nglanggeran 
http://gunungapipurba.com/ 

 

http://gunungapipurba.com/
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1.5 Nglinggo 
http://desawisatanglinggo.blogspot.com/ 
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1.6 Penglipuran 
https://www.desapenglipuran.com/ 

 

https://www.desapenglipuran.com/


7 
 

 
 

1.7 Pentingsari 
https://desawisatapentingsari.com/paket-harga/ 

 

 

 

 

https://desawisatapentingsari.com/paket-harga/
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1.8 Tembi 
http://www.homestaytembi.com/paket-kegiatan-desa-wisata-tembi/ 

  

http://www.homestaytembi.com/paket-kegiatan-desa-wisata-tembi/
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