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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

51  Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
aplikasi pengenalan alat musik tradisional Banten menggunakan augmented
reality dengan algoritma Sattolo Shuffle telah berhasil dirancang dan dibangun.
Aplikasi media pengenalan dengan teknologi augmented reality memiliki potensi
untuk menjadi pembelajaran alternatif untuk pengetahuan seputar alat musik
tradisional Banten karena tingginya motivasi pengguna untuk menggunakan
aplikasi yang dapat dilihat dari hasil indeks aspek joy (97%), control (87,3%),
immersion (88,4%), curiosity (95,8%), perceived ease of use (94%), perceived
usefulness (96,2%), dan behavioral intention to use (92,9%) dan aplikasi
pengenalan alat musik tradisional Banten memiliki dampak positif kepada seluruh
responden terhadap pengetahuan alat musik tradisional Banten dan terdapat
sebanyak 25.8% dari seluruh responden yang mengalami peningkatan hingga 80%

dalam mengenal alat musik tradisional Banten setelah menggunakan aplikasi.

5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, berikut adalah saran-saran
untuk penelitian sejenis ke depannya.
1. Pembangunan aplikasi dapat diperluas untuk mengenalkan alat musik
tradisional dari provinsi lain di Indonesia.
2. Penambahan animasi pada alat musik agar pengguna dapat melihat secara

langsung cara memainkannya.
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3. Detail pengenalan dapat diperdalam pada kunci nada alat musik tradisional

tertentu.

4. Setelah pengaruh dari ketujuh aspek dalam permodelan HMSAM terhadap

motivasi penggunaan aplikasi ditemukan, penelitian dapat dikembangkan

empengaruhi  motivasi
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