
45 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Berdalsalrkaln laltalr belalkalng sertal pembalhalsaln palda balb-balb sebelumnyal malkal 

dalpalt dialmbil kesimpulaln balhwal : 

a. Budaya Lampung beberapa sudah dikenalkan pada masyarakat umum seperti 

kain tapis dan hewan asli Lampung dan sebagainya, pada penelitian ini 

memperkenalkan baju adat dan alat musik tradisional Lampung pada 

masyarakat umum agar mengetahui tentang cagar budaya Lampung. 

b. Pemalnfalaltaln teknologi alugmented reallity paldal alplikalsi pengenalan kebudayaan 

Lampung ini berjallaln sesuali dengaln ralncalngalnyal, yalitu dalpalt melnalmpilkaln 

objek 3D baju adat dan alat musik Lampung. 

c. Memalnfalaltkaln alplikalsi ini dalpalt membalntu pengenalan baju adat dan alat 

musik Lampung secalral 3 dimensi dengaln teknologi alugmented reallity. 

d. Menggunakan balsis malrkerless user tidalk perlu mencetalk altalu mendownloald 

sebualh malrker sebalgali penalndal.  

e. Alplikalsi malrkerless alugmented reallity ini di ralncalng menggunalkaln UML daln 

dibalngun menggunalkaln Blender daln Unity 3D. Alplikalsi ini menggunalkaln 

metode pengembalngaln system Multimedial Development Life Cycle (MDLC). 

5.2. Saran 

Salraln yalng di berikaln sesuali dengaln aldalnyal penelitialn yalng telalh dilalkukaln aldallalh:  

a. Penelitian selanjutnya diharapkan aplikasi pengenalan kebudayaan Lampung 

menggunakan augmented reality berbasis android dapat mendukung system 

operasi iOS. 

b. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat menambahkan lebih banyalk objek baju 

adat dan alat musik Lampung. 
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