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BAB VI 

PENUTUP 

6.1 Kesimpulan  

 Berdasarkan proses penelitian, analisis, perancangan, implementasi dan 

pengujian perangkat lunak yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan yaitu 

sebagai berikut:   

1. Penulis berhasil membangun Aplikasi Religiositas yang telah berhasil 

dibuat dan berjalan dengan baik untuk menampilkan informasi ibadah 

sholat, tatacara sholat, informasi Al-Qur’an, memberikan informasi arah 

kiblat, menampilkan lokasi masjid di wilayahan Yogyakarta dengan 

Augmented Reality View dan menampilkan informasi ajaran tentang 

Islam lainnya. 

2. Pembangunan Aplikasi Religiositas dengan layanan berbasis Lokasi 

dapat menampilkan informasi lokasi masjid diwilayah Yogyakarta 

dalam bentuk askses point pada Google Maps, dan memberikan 

kemudahan dengan adanya teknologi Augmented Reality View. 

3. Dari 38 responden berpendapat bahwa Aplikasi Religiositas berjalan 

dengan baik pada fungsi-fungsi yang sudah diharapkan. 

6.2 Saran 

Beberapa saran dan masukkan dapat disampaikan ke penulis terhadap 

Aplikasi Religiositas ini dimasa yang akan datang ialah: 

1. Pengembangan pada platform selain Android 

2. Lokasi masjid bisa mencakup lebih banyak dengan Radius yang 

ditetapkan dari pengguna berada 

3. Penambahan fitur-fitur, yaitu : 

1. Diberi pengingat sholat 5 waktu 

2. Diberi jadwal kalender hijriyah. 

3. Diberi tambahan kajian dakwah Islam 
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Sekian dari BAB VI penutup tentang kesimpulan dan saran pada tugas 

akhir yang berjudul “Pembangunan Aplikasi Religiositas Berbasis Mobile” 
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