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KESIMPULAN DAN SARAN
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erdasarkan hasil analisis mengenai implementasi teknologi augmented reality di

unia entertainment, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

ININISULLONN

1. Teknologi AR yang digunakan ini dapat dijalankan di perangkat berbasis Android.
Aplikasi AR ini memiliki 2 fitur yaitu AR musical experience dan scan kode QR
yang dapat membawa pengguna ke beberapa digital platform untuk mendengar

lagu-lagu karya Ringgo 5.

2. Teknologi AR yang telah diuji keefektifannya melalui kuesioner yang disebar ke
50 responden dan menunjukkan hasil dengan rentang nilai yang tinggi (sebesar

4,54), maka dapat disimpulkan bahwa pengguna aplikasi RinggoAR dan para
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pendengar Ringgo 5 sangat menyetujui pernyataan-pertanyaan pada kuesioner
tersebut dan terbukti bahwa pengguna aplikasi AR membuat sebuah karya musik

menjadi lebih menarik di mata pendengar Ringgo 5.
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goPenelitian ini menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif bahwa teknologi AR

S

adapat membantu Ringgo 5, selaku objek penelitian dalam melakukan promosi single

%terbarunya yang berjudul “Take a Little Time”.
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alam penelitian ini masuk adanya kekurangan dalam pembuatannya, oleh karena
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tu saran yang dapat diberikan kepada penelitian selanjutnya adalah:
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Implementasi selanjutnya bisa dilakukan menggunakan teknologi AR yang
69

Mengimplementasikan teknologi AR bukan hanya pada karya musik saja tetapi

pada karya seni lainnya seperti lukisan, perfilman, dan lain-lain.

1. Membuktikan apakah pengunaan teknologi AR adalah hal yang paling efisien
berbasis marker-less, bukan berbasis marker.

@ dalam meningkatkan eksistensi sebuah karya musik di dunia entertainment.
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
%mm@ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
KWIK KIAN GIE penulisan kritik dan tinjauan suatu masalah.
SCHOOL OF _é:zﬂmm b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IBIKKG.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin IBIKKG.
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