
 

62 

 

BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian yang dilakukan untuk menguji aplikasi Gamelan Virtual Reality ini 

memiliki 2 kesimpulan, yaitu: 

1. Pengujian alpha dengan teknik pengujian black box yang telah dilakukan 

menghasilkan sebuah kesimpulan bahwa tidak ditemukan satu pun kesalahan 

pada aplikasi Gamelan Virtual Reality. Hal ini dibuktikan oleh aplikasi 

Gamelan Virtual Reality yang telah berfungsi dengan baik. Pada kelompok 

fungsionalitas sebelum masuk mode permainan yaitu kelompok fungsionalitas 

mengakses button aplikasi, fungsionalitas ini mampu menampilkan tampilan 

yang sesuai dengan kegunaan dari button tersebut. Kemudian pada kelompok 

fungsionalitas setelah masuk mode permainan mode free maupun study, 

kelompok fungsionalitas ini mampu menghasilkan output yang sama dengan 

output permainan aplikasi Gamelan Virtual Reality yang diharapkan. 

2. Berdasarkan hasil pengujian beta yang dilakukan untuk mengukur tingkat 

penerimaan responden terhadap aplikasi Gamelan Virtual Reality, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa secara keseluruhan responden sangat menerima aplikasi 

yang dibangun ini. Hal ini dibuktikan pada hasil analisis yang dilakukan 

terhadap 11 pertanyaan kuesioner. Dari 11 pertanyaan yang diajukan, 10 

pertanyaan menghasilkan kesimpulan bahwa responden sangat menerima 

pertanyaan atau pernyataan tersebut dengan persentase indeks penerimaan lebih 

dari 80%. 1 pertanyaan kuesioner lainnya menghasilkan kesimpulan tingkat 

penerimaan pengguna pada pertanyaan tersebut ada pada kategori “diterima”. 

 

B. Saran 

Pada penelitian berikutnya, penulis menyarankan agar pakar gamelan dapat ikut 

berpartisipasi dalam proses pengujian beta. Pakar gamelan tersebut diikutkan 

dengan tujuan agar pakar gamelan tersebut dapat mengidentifikasi kesalahan yang 
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ada pada aplikasi Gamelan Virtual Reality dari sisi seorang yang memiliki 

pemahaman dan pengetahuan mengenai gamelan. Hal ini penting untuk 

memastikan bahwa aplikasi Gamelan Virtual Reality telah sesuai dengan standar 

gamelan yang sebenarnya. Tujuan lain penambahan pakar gamelan pada pengujian 

beta ini adalah agar pakar gamelan tersebut dapat memberikan umpan balik 

terhadap aplikasi Gamelan Virtual Reality. Umpan balik dari pakar gamelan ini 

dapat dimanfaatkan untuk mengetahui pendapat dan saran perbaikan pada aplikasi 

Gamelan Virtual Reality. 

Saran berikutnya yang dapat penulis berikan adalah dengan mengubah tujuan 

dari pengujian beta. Pada penelitian ini, pengujian beta dilakukan dengan tujuan 

untuk mengukur persepsi pengguna pada aplikasi Gamelan Virtual Reality. Tujuan 

dari pengujian beta pada penelitian ini kurang tepat, karena tujuan pengujian beta 

yang sebenarnya harusnya adalah untuk menguji dan mengindentifikasi kesalahan 

pada aplikasi dari sisi pengguna. Dengan demikian, penulis menyarankan untuk 

mengubah tujuan dari pengujian beta tersebut. 

Saran terakhir yang dapat penulis berikan adalah dengan mengubah bentuk 

pertayaan kuesioner yang diajukan kepada penguji beta. Berdasarkan saran tujuan 

pengujian beta yang telah penulis sebutkan di atas, pertanyaan kuesioner pada 

penelitian berikutnya dapat dibuat sesuai dengan test case pengujian alpha pada 

penelitian ini. Hal ini dilakukan untuk memverifikasi fungsionalitas aplikasi yang 

dilakukan oleh pengguna secara langsung. Selain itu, ajukan juga sebuah 

pertanyaan yang menampung masukan dan saran perbaikan aplikasi yang ditekukan 

oleh penguji beta tersebut. 
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