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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan dari hasil dan diskusi pada bagian validasi 

pengalaman pribadi responden dapat disimpulkan mayoritas responden sudah 

terbiasa untuk mengenali suara dan cukup berpengalaman dalam memahami 

dinamika musik gamelan atau musik secara umum. Hal ini dapat mendukung data 

skala dinamika dan skala realistis karena mayoritas responden dapat menilai suara 

gamelan dengan baik dan akurat. Hasil dari analisis skala dinamika dan skala 

realistis menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata persetujuan jika 

menggunakan algoritma fuzzy serta nilai P(T<=t) two-tail lebih kecil jika 

dibandingkan dengan ketetapan alpha signifikan (0,009 < 0,05) sehingga dapat 

dikatakan terdapat perubahan yang signifikan. Selain itu, hasil dari validasi hasil 

eksperimen juga menunjukkan bahwa mayoritas responden setuju ada perubahan 

yang signifikan ke arah lebih baik mengenai dinamika dan realistis suara VR 

Gamelan Saron. Dengan kata lain, implementasi algoritma Fuzzy Tsukamoto pada 

dinamika suara VR Gamelan Saron dapat disimpulkan cukup efektif dan 

membantu. 

 

B. Saran 

Pada bagian akhir kuesioner terdapat isian teks agar responden memberikan 

masukkan berupa komentar, kritik, atau saran. Beberapa responden sudah merasa 

cukup puas dan baik dengan dinamika dan realistis respon suara karena adanya 

penerapan algoritma fuzzy pada VR Gamelan Saron. Terdapat juga masukkan 

yang sangat membantu untuk penelitian selanjutnya yaitu menentukkan batasan 

kecepatan yang lebih realistis karena beberapa responden merasa seharusnya 

dengan kecepatan pelan itu sudah dapat menimbulkan volume yang lebih besar. 

Begitu juga untuk menghasilkan volume yang besar dan memiliki sustain panjang 

tidak memerlukan kecepatan tangan secepat itu. Hal ini berhubungan dengan 
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penentuan batasan pada proses fuzzifikasi yang perlu ditentukan sejak awal. 

Dalam hal ini, penerapan algoritma fuzzy dalam respon suara VR Gamelan Saron 

masih perlu melalui proses penentuan batasan nilai fuzzy yang lebih optimal. 

Saran yang dapat diberikan yaitu menguji lebih lanjut batasan nilai fuzzy yang 

dijabarkan pada fungsi keanggotaan dan menyesuaikan dengan karakteristik 

sampel suara. Selain itu, terdapat masukkan secara langsung yang didapatkan 

penulis dari responden berupa delay dari respon suara yang kadang bisa terjadi 

pada setiap sampel suara. Seperti yang diketahui saat melakukan proses algoritma 

fuzzy memerlukan proses yang lebih panjang daripada algoritma sederhana, 

sehingga dapat dikatakan bahwa ketidakefisienan kode yang sudah dibuat menjadi 

kekurangan dari algoritma ini. Saran yang dapat diberikan adalah mempersingkat 

kode algoritma fuzzy dengan mengurangi perhitungan pada bagian penentuan 

alpha predikat dan rerata nilai fuzzy atau dapat juga dilakukan uji coba untuk 

menghapus proses tersebut, kemudian dilakukan pengecekan apakah nilai akhir 

untuk volumenya sama atau tidak jika proses fuzzy hanya dilakukan sampai 

dengan fungsi keanggotaannya saja. 
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