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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pada hasil yang telah dipaparkan pada hasil dan pembahasan 

di atas dapat disimpulkan bahwa sudut elevasi pemukul gamelan yang paling 

mendekati dengan pemukul gamelan yang sebenarnya adalah sebesar pada 

antara -40 derajat sampai dengan -50 derajat. Setelah mendapatkan evaluasi 

sudut, maka hal yang selanjutnya dilakukan adalah melakukan pengaturan sudut 

pada aplikasi Virtual Reality gamelan sesuai dengan besaran sudut yang 

menjadi rekomendasi, sehingga ketika dimainkan pengguna nantinya sudut 

tersebut sudah merupakan sudut yang tetap. Desain pada pemukul gamelan 

mendekati kemiripan dengan pemukul yang ada di dunia nyata, dan juga 

mengenai usability dari pemukul sendiri, pemukul mudah untuk dijangkau dan 

letak pemukul pun terbilang cukup strategis untuk dapat dipegang dengan 

mudah, serta besaran pemukul yang sesuai dengan besaran pemukul pada 

pemukul gamelan yang sebenarnya, yaitu bisa dibuktikan dengan besaran 

pemukul gamelan tersebut sesuai dengan besaran gamelan slenthem dan sesuai 

dengan besaran tangan virtual yang ada. Besar harapan dari kesimpulan yang 

telah dipaparkan mampu untuk mendapatkan sebuah hasil evaluasi untuk 

mengembangkan aplikasi Virtual Reality kedepannya. 

 

B. Saran 

Adapun saran yang disampaikan untuk pengembangan pada kedepannya, 

yaitu dilakukannya perbaikan baik dari segi User Interface dan User Experience 

pada pemukul gamelan, seperti ditambahkannya sebuah ukiran-ukiran. hasil-

hasil dari indeks penerimaan yang belum maksimal, oleh karena itu diharapkan 

dapat dimaksimalkan lagi terkait dengan pengalaman pengguna agar 

pengalaman pengguna akan tampak seperti memainkan gamelan yang 

sesungguhnya. Untuk pengembangan selanjutnya bisa dikembangkan lagi 
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terkait sebagai media pembelajaran sampai pada tahap jika pengguna 

memegang pemukul gamelan tersebut posisinya sudah benar atau tidak dan 

nantinya akan muncul sebuah notifikasi, dan dalam pengembangan Virtual 

Reality gamelan kedepannya agar melakukan penguncian terhadap posisi 

pengguna ketika sudah berada di dekat gamelan, agar sudut dari pemukul tetap 

terjaga. 
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