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A. [bookmark: _Toc192204709][bookmark: _Toc192536826][bookmark: _Toc201800873][bookmark: _Toc209150443]Kesimpulan 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi Virtual Tour Kampus II Universitas Bung Hatta yang interaktif dan mudah diakses oleh calon mahasiswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi berhasil dikembangkan dengan efektif dan efisien, ditandai dengan tampilan visual 360 derajat, navigasi yang mudah digunakan, serta kompatibilitas pada perangkat Android versi 26 ke atas sehingga dapat berfungsi sebagai media promosi dan informasi kampus yang interaktif.
Hasil uji validitas oleh ahli media memperoleh persentase 86,1% yang termasuk kategori sangat valid, sedangkan hasil uji praktikalitas kepada 15 calon mahasiswa sebagai subjek penelitian memperoleh persentase 90,9% yang termasuk kategori praktis. Dengan demikian, aplikasi Virtual Tour ini dinyatakan valid dan praktis sebagai media promosi kampus.
B. [bookmark: _Toc192204711][bookmark: _Toc192536828][bookmark: _Toc201800874][bookmark: _Toc209150444]Saran 
[bookmark: _Toc192204712][bookmark: _Toc192204823][bookmark: _Toc192205150][bookmark: _Toc192536829][bookmark: _Toc201800875][bookmark: _Toc201802624]Pengembangan aplikasi yang dilakukan peneliti masih terdapat benyak kekurangan. Untuk pengembangan aplikasi ini kedepanya, berikut beberapa saran yang di anjurkan : 
1. Pengembangan Konten Lokasi, Disarankan untuk menambah titik-titik lokasi Tour VR yang lebih lengkap, seperti ruang kelas, laboratorium, dan area kegiatan mahasiswa agar pengalaman pengguna lebih menyeluruh.
2. Dukungan Multi-Platform, Aplikasi sebaiknya dikembangkan untuk dapat berjalan tidak hanya di Android, tetapi juga di iOS dan versi desktop agar menjangkau lebih banyak pengguna.
3. Integrasi Audio dan Panduan Suara, Penambahan narasi atau panduan suara pada setiap titik VR dapat membantu pengguna memahami informasi secara lebih interaktif dan menarik.
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