BAB VI
KESIMPULAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan, maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1.

2.

Pengembangan aplikasi mobile objek wisata Virtual Reality. telah berhasi
dibangun, dimana aplikasi ini dapat membantu pengguna untuk
mempromosikan serta memperkenalkan Pariwisata yang ada Di Kalimantan
Tengah.

Aplikasi mobile tempat-tempat wisata dengan Virtual Reality dapat
menampilkan informasi mengenai jenis wisata sesuai kategori, Danau Tahali,
Taman Wisata Kum kum, Danau Sabangau, Air Terjun Tosah, yang terdapat di
Kalimantan Tengah.

Fitur dari prototipe aplikasi sepenuhnya dikembangkan, dinilai, dan diuji pada
perangkat mobile yang mendukung OS Android menggunakan Figma. Figma
digunakan untuk merancang desain aplikasi mobile untuk wisatawan di
Kalimantan Tengah karena merupakan salah satu perangkat lunak yang banyak
digunakan untuk membuat prototipe baik untuk aplikasi mobile. Analisis ini
membantu menjawab pertanyaan penelitian utama, termasuk pengembangan

aplikasi mobile bimbingan wisata Virtual Reality (VR).

66



6.2 Saran

Penelitian ini masih mempunyai keterbatasan yang diharapkan dapat
dikembangkan lagi dengan mencoba secara langsung. Maka dari itu dibutuhkan
edukasi yang bersifat komperhensif dan berlanjut sehingga hasil pengujian aplikasi
dapat berjalan lancar dan dapat meningkatkan akurasi data. Untuk proses
pengembangan hasil yang telah dihasilkan dari penelitian ini, ada beberapa saran
yang dapat dipertimbangkan, Dikarenakan teknologi virtual reality yang masih
terbilang baru, diperlukan aplikasi secara detail, mulai dari penggunaan perangkat
keras, hingga penjelasan fitur-fitur dalam aplikasi, Perlu adanya penambahan dalam
pemodelan bangunan dan interior yang meliputi tipe bangunan dan jumlah obyek
interaktif, adanya pengembangan fitur yang dapat menampilkan informasi tentang
cara penggunaan aplikasi pada saat simulasi dilakukan, agar pengguna lebih

gampang mengerti tentang tata cara penggunaan aplikasi pada saat proses simulasi.
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