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BAB V 

KESIMPULAN 

 

Pada Penelitian ini melaporkan bahwa studi empiris yang menilai presepsi 

dan masalah yang ada pad Virtual Reality Tourism  dengan fokus tiga video dari 

lokasi wisata yang berbeda yaitu Provinsi Maluku, Provinsi Bali dan Daerah 

Istimewa Yogyakarta di Indonesia. Hasil evaluasi menunjukan bahwa VR Tourism 

saat ini memiliki banyak ruang untuk peningkatannya. 

Masalah yang paling signifikan terdapat pada bagian interaksi pengguna 

dengan benda-benda yang ditampilkan dalam ketiga video tersebut. Hasil evaluasi 

ini menunjukan bahwa desainer perlu lebih memperhatikan masalah dalam desain 

aplikasi virtual reality sehingga Virtual Reality Tourism dapat diterima dan diakses 

secara luas oleh para pengguna. Oleh karena itu, penelitian ini mengembangkan 

pendekatan untuk mengidentifikasi presepsi pengguna melalui aplikasi dan 

mengidentifikasi masalah yang terdapat dalam aplikasi tersebut. Nilai dari 

penelitian ini tidak hanya terletak pada panduan bagi para desainer untuk 

meningkatkannya, tetapi juga membantu para perancang lainnya untuk 

meningkatkan kemampuan mereka. 

Namun, penelitian ini menggunakan pendekatan berbasis kuisioner untuk 

mengevaluasi aplikasi berdasarkan prespektif pengguna. Untuk mendapatkan 

evaluasi yang lebih komprehensif persepsi pengguna direkomendasikan. Penelitian 

dimasa depat diperlukan untuk menilai kinerja pengguna dengan tugas-tugas. 
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Selain itu hasil penelitian menunjukan bahwa kesulitan kegunaan memiliki dampak 

yang penting bagi aplikasi tersebut.
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