BAB WV
PENUTUF

51 Kesimpulan

Tugas Akhir ini menghasilkan sebuah aplikasi Museum Virtual Perjuangan
Wanita Indonesia berbasis 30 vang interaktif dan edukatif. Proyek ini bertujuan
untuk menyajikan media pembelajaran sepiral yang menank, imersif, serta mudah
diakses oleh mﬁ“khmﬂmmm perancangan meliputi
perumusan ide, pengumpulan data, pembuatan sset visual 3D. desain antarmuka
pmﬂguﬂntlii},hhmllhhﬂmdmmgtum

Hasil evaluasi menggunakan metode blackboy festing menunjukkan bahwa
seluruh fitur ut:mu'taiﬁﬁ Berjalan sesuai dengan fungsinya. Selain itu. hasil uji skala
Likert terhadsp dua aspek. yaitu teknis (oleh ahli) dan informasi (oleh pengguna).
memunjukkan skor masing-masing 86,8% dan 98.13% yang termasuk Kategori
Sangat M. Berdasarkan keseluruhon proses dan hasil vang qﬁp“ dlpﬂl
disimpulkan bahwa aplikasi ini layak unfuk digunakan dan diimplemenia
m;g'.imﬂiM| sejurah digital yang informmif, menﬂnk,dm reiumdengan
i pembelajaran di em teknologl saat ini.

52 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengemban zan aplikasi Museum Pergerakan
Wanita ini, kami memberikan beberapa saran mdgthpﬂm_]adl masukan untuk

pengembangan lebih fanjut, yaitu:
|. Informasi narasi benda tulekﬂ di da]a.m I

ilikast masih dapat dikembangkan
lebih detail. Hal ini Mﬂmn&ahmmﬂdata yang disediakan oleh
pihak museum, sehingga diharspkan pihak pengelola dapat melenghkapi

informasi yang relevan agar konten aplikas: semakin kaya dan akurat.
2. Memperhalus transisi antar ruang dan srea di dalam museum virtual sehingoa

pengalaman berpindah tempat terasa lebih lancar, nyaman, dan tidak
membingungkan bagi pengguna.
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3. Memastikan seluruh fungsi tombol interaktif, ikon simbol, dan menu navigasi
mudah oleh pengguna umum.
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