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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Aplikasi VR Gamelan Slenthem telah melalui uji coba dan memenuhi standar

ISO 25010 pada beberapa aspek. Pertama, dalam aspek Functional suitability,

seluruh fitur dan fungsi dalam aplikasi berjalan dengan lancar. Kedua, dalam aspek

Performance efficiency, aplikasi ini membantu pengguna untuk belajar gamelan

dengan mudah dan cepat, dengan presentase kelayakan sebesar 80%, yang berarti

aplikasi dianggap "layak". Ketiga, pada aspek Usability, pengguna dapat dengan

mudah menggunakan aplikasi ini, dengan presentase kelayakan sebesar 83%, yang

berarti aplikasi dianggap "sangat layak". Keempat, dalam aspek Portability, aplikasi

dapat berjalan tanpa masalah pada perangkat keras yang berbeda.

Secara garis besar aplikasi VR Gamelan Slenthem telah memenuhi standar

kualitas aplikasi berdasarkan aspek-aspek yang terdapat dalam ISO 25010 terlebih

dalam karakteristik functional suitability, performance efficiency, usability, dan

portability. Namun, masih terdapat perbaikan serta pengembangan yang perlu

dilakukan seperti peningkatan kualitas yang dihasilkan oleh alat musik slenthem

dalam aplikasi, serta pembaharuan pada menu “Tutorial” agar dapat memudahkan

pengguna khususnya yang baru pertama kali menggunakan gamelan khususnya alat

musik slenthem.

Aplikasi VR Gamelan Slenthem diharapkan dapat terus dikembangkan agar

dapat menjadi lebih baik, sehingga pembelajaran gamelan terutama alat musik

Slenthem aplikasi ini dapat menjadi solusi alternatif yang dapat digunakan.

5.2. Saran

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti tidak lepas dari kekurangan serta hal-hal

yang perlu diperbaharui lebih lanjut, sehingga adanya beberapa saran yang dapat

diberikan khususnya pada penelitian selanjutnya. Salah satunya karena aplikasi ini

baru diuji dalam lingkungan mahasiswa sehingga data yang didapatkan belum

memberikan hasil secara umum. Berdasarkan hal tersebut, diharapkan penelitian

selanjutnya dapat mencakup skala yang lebih luas terlebih anak-anak hingga orang

tua. Kemudian diharapkan untuk kedepannya jika terdapat teknologi yang dapat
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memungkinkan pengujian pada karakteristik-karakteristik yang belum diuji, akan

sangat baik pengujian dilangsungkan sehingga kualitas aplikasi dari VR Gamelan

Slenthem dapat diketahui dan memberikan hasil yang lebih maksimal sesuai dengan

standar ISO 25010.
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TABEL REVISI

No Revisi Halaman

1 Menambahkan keterangan responden yang terdapat

dalam penelitian

Telah ditambahkan pada

halaman:

Halaman 18, 23 dan 25

2 Menambahkan alur detail pengujian untuk

karakteristik portability

Telah ditambahkan pada

halaman:

Halaman 22 dan 32

3 Menambahkan sumber untuk Tabel standar

kelayakan

Telah ditambahkan pada

halaman:

Halaman 24

4 Memperbaiki kesalahan penulisan untuk rata-rata

presentase karakteristik usability

Telah ditambahkan pada

halaman:

Halaman 31 dan 35
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LAMPIRAN

Daftar Pertanyaan Wawancara

Karakteristik Usability

1. Apakah pengguna dapat masuk ke stage setelah menekan tombol play?

2. Apakah kamera dapat bergerak sesuai dengan pergerakan kepala pengguna?

3. Apakah pengguna dapat melakukan interaksi dengan pemukul seperti

menggenggam dan melepaskan pemukul?

4. Apakah pengguna dapat membuka tampilan about?

5. Apakah pengguna dapat membuka tampilan tutorial?

6. Apakah bunyi dapat keluar ketika kita melakukan interaksi pada bilah gamelan

dengan menggunakan pemukul yang tersedia?

7. Apakah bunyi yang dihasilkan sesuai dengan Slenthem yang asli?

8. Apakah bilah mengeluarkan suara secara langsung setelah bilah dipukul oleh

pengguna?

Karakteristik Performance Efficiency

1. Dengan adanya aplikasi VR Gamelan Slenthem, kegiatan pembelajaran gamelan

menjadi lebih mudah dibandingkan tanpa adanya aplikasi VR Gamelan Slenthem.

2. Permasalahan seperti keterbatasan gamelan menjadi terselesaikan dengan adanya

aplikasi VR Gamelan Slenthem.

3. Proses pembelajaran gamelan menjadi lebih cepat dengan menggunakan aplikasi

VR Gamelan Slenthem.

4. Setiap proses yang terdapat pada aplikasi VR Gamelan Slenthem memberi respon

sesuai dengan fungsinya masing-masing.
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5. Dengan adanya aplikasi VR Gamelan Slenthem, pengguna dapat mempelajari

gamelan khususnya slenthem dengan lebih mudah.

Karakteristik Usability

Aspek Usefulness

1. Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih efektif dalam pembelajaran gamelan.

2. Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih produktif dalam pembelajaran gamelan.

3. Aplikasi ini sangat bermanfaat.

4. Aplikasi ini membantu saya terhadap tugas yang saya lakukan.

5. Aplikasi ini membuat hal-hal yang ingin saya capai lebih mudah untuk dilakukan.

6. Aplikasi ini menghemat waktu saya dalam pembelajaran gamelan.

7. Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan saya.

8. Aplikasi ini bekerja sesuai apa yang saya harapkan.

Aspek Ease of Use

1. Aplikasi ini mudah digunakan.

2. Aplikasi ini praktis untuk digunakan.

3. Aplikasi ini mudah untuk dipahami.

4. Saya dapat menggunakan aplikasi ini tanpa instruksi tertulis.

5. Tidak ada kesulitan dalam menggunakan aplikasi ini.

6. Saya dapat mengatasi kesalahan yang terjadi dengan cepat dan mudah.

7. Saya dapat menggunakan aplikasi ini dengan berhasil setiap kali saya

menggunakannya.

Aspek Ease of Learning

1. Saya belajar menggunakan aplikasi ini dengan cepat.

2. Saya dapat mengingat cara menggunakan aplikasi ini dengan mudah.

3. Saya dapat dengan mudah memahami cara penggunaan aplikasi ini.

4. Saya dapat dengan cepat terampil menggunakan aplikasi ini.

Aspek Satisfaction

1. Saya puas dengan aplikasi ini.

2. Saya akan merekomendasikan aplikasi ini ke teman.

3. Aplikasi ini menyenangkan untuk digunakan.

4. Aplikasi ini bekerja sesuai dengan keinginan saya.
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5. Aplikasi ini sangat bagus.

6. Saya perlu memiliki aplikasi ini untuk membantu kegiatan pembelajaran gamelan.

7. Aplikasi ini nyaman untuk digunakan.

Dokumentasi Aplikasi VR Gamelan Slenthem

Dokumentasi Testing Pengguna
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