BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

Bagian akhir dari laporan penelitian ini merupakan kesimpulan dari hasil

penelitian yang telah dilakukan dan saran bagi penelitian selanjutnya.

6.1.

6.2.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, implementasi dan
pengujian yang telah dilakukan dalam pengembangan aplikasi Mangente,
maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

A. Penggunaan teknologi AR dan LBS untuk membangun aplikasi pencari
lokasi wisata populer yang ada di pulau Ambon telah berhasil dilakukan
untuk perangkat mobile Android.

B. Pengujian usability berhasil dilakukan sebagai penentu kebergunaan
aplikasi dan merupakan kunci keberhasilan penerimaan pengguna.

Saran

Beberapa saran yang dapat digunakan bagi penelitian selanjutnya

yang mengacu pada hasil penelitian ini, yaitu:

A. Menggunakan layanan Goglemap API untuk menyajikan tujuan
(direction) yang dapat mengarahkan pengguna menuju ke lokasi wisata.
B. Menambahkan lebih banyak konten wisata untuk memperkaya informasi

bagi pengguna aplikasi.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Kuesioner Pengujian Aplikasi

KUISIONER PENGUJIAN APLIKASI

TUJUAN

Responden yang saya hormati, Tujuan dari kuisioner ini adalah untuk
mengumpulkan data tingkat kepuasan dan pendapat pengguna dalam
menggunakan aplikasi “MANGENTE” untuk mendapatkan informasi wisata yang
ada di pulau Ambon. Adapun data para responden akan diolah untuk menjadi
hasil penelitian.

PERSETUJUAN

Penilaian responden dalam menggunakan aplikasi “MANGENTE” sangatlah
memberikan kontribusi pada penelitian ini. Data responden hanya akan digunakan
untuk kepentingan penelitian ini, dan tidak akan disebarluaskan atau dijual.
Terima kasih untuk kerjasamanya.
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PETUNJUK PENGISIAN

Bacalah pernyataan yang ada dengan teliti, kemudian berikan pendapat anda
dengan memberikan tanda M pada salah satu kolom yang tersedia, yaitu: (1)
sangat setuju, (2) setuju, (3) ragu-ragu, (4) tidak setuju, dan (5) sangat tidak
setuju.

PENDAPAT

NO PERNYATAAN O S

1 2 3 4 5
Pengujian Fitur Augmented Reality (AR) Berbasis Lokasi

1 | Aplikasi dapat memberikan informasi arah dan
jarak lokasi wisata yang ada di pulau Ambon.

2 | Arah dan lokasi wisata yang ditampilkan sudah
akurat.

3 | Aplikasi menyajikan informasi wisata dengan
baik.

4 | Area wisata yang disajikan pada aplikasi sangat
berguna dalam memberikan informasi wilayah
lokasi wisata.

5 | Tampilan rute yang dapat dilalui sangat
membantu untuk menuju ke lokasi wisata.

Pengujian Antarmuka Aplikasi

Learnability 1 2 3 4 5

6 | Aplikasi mudah untuk dipelajari dan
digunakan.

7 | Umpan balik berupa kotak dialog atau pesan
yang ada sangat membantu dalam
menggunakan aplikasi.

8 | Anda dapat memprediksi aksi yang akan
dilakukan ketika sebuah tombol ditekan.

9 Pengalaman dalam menggunakan aplikasi lain
dapat diterapkan pada aplikasi Mangente,
karena tombol dan icon yang digunakan
familiar.

10 | Jenis huruf yang digunakan pada setiap
antarmuka aplikasi bersifat konsisten.

11 | Frase atau bahasa yang digunakan pada setiap
kata dan kalimat dapat diterima dan
dimengerti.
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Flexibility

12 | Aplikasi Mangente dapat berjalan secara
bersamaan dengan aplikasi lain.

13 | Fitur pengaturan jarak untuk mendeteksi lokasi
wisata yang ada disekitar posisi pengguna
sudah baik.

Effectiveness

14 | Tidak membutuhkan waktu yang lama untuk
mendapatkan informasi wisata pulau Ambon
dengan menggunakan aplikasi Mangente.

15 | Aplikasi Mangente memberikan respon dengan
baik untuk setiap aktifitas yang dikerjakan.

Attitude

16 | Aplikasi Mangente menarik dan
menyenangkan.

17 | Komposisi warna yang digunakan pada
aplikasi Mangente sudah baik.

18 | Aplikasi Mangente memberikan pengetahuan
tambahan tentang informasi wisata pulau
Ambon.

19 | Ingin memasang aplikasi Mangente pada
smartphone anda untuk mencari informasi
wisata yang ada di pulau Ambon.

20 | Anda akan menyarankan orang lain untuk
menggunakan aplikasi Mangente dalam
mencari informasi wisata di pulau Ambon.




