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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1.  Kesimpulan 

Pengujian pada aplikasi VRGamelanSaron dilakukan dengan menggunakan 

metode Black Box testing dengan teknik Equivalence Partitions. Dengan 

menggunakan Black Box testing, kita dapat menguji setiap fungsionalitas pada 

aplikasi tersebut dan melihat apakah output dari setiap fungsi aplikasi sudah 

sesuai atau belum. Setelah dilakukan pengujian, dapat disimpulkan bahwa 

setiap fungsi yang terdapat pada aplikasi VRGamelanSaron sudah dapat 

beroperasi sesuai dengan ekspektasi yang telah ditentukan. Namun, untuk 

meningkatkan akurasi dari setiap area test case yang ada di dalam aplikasi 

VRGamelanSaron, penggunaan teknik pengujian alternatif dapat digunakan 

bersamaan dengan metode yang terdapat pada penelitian ini.  

5.2.  Saran 

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dari bab sebelumnya, terdapat 

beberapa saran yang dapat dilakukan untuk penelitian dengan topik sejenis 

kedepannya dapat berjalan dengan lebih baik. Beberapa saran tersebut yaitu: 

1. Pengujian dapat dilakukan dengan menggabungkan metode Black 

Box dengan metode lainnya seperti White Box agar dapat lebih 

mengetahui bagian internal pada aplikasi / software yang diuji, serta 

juga mendapatkan hasil yang lebih detail. 

2. Pengujian dapat dilakukan dengan menggunakan perangkat VR 

dengan opsi dan variasi yang berbeda untuk mengetahui perbedaan 

hasil cara kerja aplikasi yang diuji. 
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1 Mengganti simbol “<=” Menjadi “≤” Telah ditambahkan pada 
halaman : 13-14 ,19 ,& 
21-23 

2 Mengganti kata “Scenario” menjadi 
“skenario” 

Telah ditambahkan pada 
halaman : ix, 18-21, 25-
26 

3 Merapikan Daftar Pustaka Telah ditambahkan pada 
halaman : 32-35 
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