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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

VI.1 Kesimpulan  

Penelitian ini menghasilkan sebuah penerapan Augmented Reality pada 

Aplikasi “Pandukawan” (Pengenalan Wayang Pandawa dan Punakawan) sebagai 

media belajar untuk mempermudah peserta didik dan masyarakat sekitar 

Perkumpulan Seni Budaya dan Gedung Cagar Budaya  “Sobokartti” dalam 

mengenal tokoh Pandawa dan Punakawan.  

Hasil pengujian pada aplikasi menunjukkan bahwa setiap proses pada 

aplikasi AR ini berjalan dengan baik dan sesuai dengan rancangan. Hasil pengujian 

intensitas cahaya (dilakukan dengan intensitas cahaya minimal 23 lux), oklusi 

(tertutup 25% bagian, 50% bagian, 65% bagian, dan 75%), dan akurasi (jarak 15 

cm, 20 cm, 25 cm dan 30 cm antara marker dan kamera) menunjukkan bahwa 

beberapa kondisi dapat mempengaruhi proses pendeteksian marker.  

VI.2 Saran 

Berdasarkan penelitian ini, saran untuk penelitian selanjutnya adalah 

pengembangan aplikasi Augmented Reality “Pandukawan” (Pengenalan Wayang 

Pandawa dan Punakawan) sebagai media belajar untuk mempermudah peserta didik 

dan masyarakat sekitar Perkumpulan Seni Budaya dan Gedung Cagar Budaya  

“Sobokartti” yang lebih sempurna. Pengembangan tersebut bisa meliputi: 

a. Pada proses tracking marker dapat menggunakan algoritma lain. 

b. Selain itu diharapkan ada pengembang selanjutnya yang mengangkat tokoh-

pewayangan Kurawa tidak hanya tokoh Pandawa dan tokoh Punakawan. 

 

 


