BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Pengujian pada penelitian ini menggunakan metode system usability
scale (SUS) dan usability testing dengan syarat mahasiswa Universitas
Atma Jaya Yogyakarta yang pernah melihat pentas seni gamelan atau
bermain gamelan. Pada SUS, jumlah partisipan yang melakukan pengujian
tercatat sebanyak 36 partisipan. Pada usability testing, jumlah partisipan
yang melakukan pengujian tercatat sebanyak 5 orang. Indikator yang diuji
pada usability testing adalah learnability, efficiency, error, dan
satisfaction.

Hasil yang diperoleh pada indikator learnability adalah 90% yang
berarti setiap partisipan mudah dalam menggunakan aplikasi Metaverse
Gamelan Saron. Hasil yang diperoleh pada indikator efficiency adalah
0,0109644556 goal/sec. Dibandingkan penulis dengan hasil pencatatan
waktu sebesar 0,0131578947 goal/sec, partisipan menyelesaikan waktu 1,2
kali lebih lama. Hal itu menandakan hasil pencatatan waktu partisipan
tidak terlalu jauh dari hasil penulis sehingga masih dikategorikan wajar
dan tidak membuat pengguna kebingungan di mana pengguna dapat
menyelesaikan tugas dengan efisien. Hasil yang diperoleh pada indikator
error adalah 0,028. Hal itu menandakan bahwa tingkat error dari aplikasi
Metaverse Gamelan Saron masih tergolong kecil.

Hasil pada indikator satisfaction diperoleh dengan mencari rata-rata
nilai SUS dari keseluruhan partisipan. Perhitungan skor SUS seluruh
partisipan yang memperoleh skor sebesar 2742,5. Rata-rata skor SUS
diperoleh dengan cara membagikan jumlah skor SUS total dibagi dengan
jumlah partisipan dengan hasil sebesar 76,18055556 yang memiliki rating
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Good, masuk dalam kategori mudah diterima pengguna (acceptable), dan
memperoleh Grade B. Berdasarkan hasil tersebut, indikator satisfaction
atau kepuasan pengguna terhadap aplikasi Metaverse Gamelan Saron dapat
dikatakan cukup puas.

Namun, ada beberapa rekomendasi perbaikan yang harus
ditambahkan untuk melengkapi aplikasi Metaverse Gamelan Saron seperti
menahan bilah “pathet”, menambah ornamen-ornamen jawa di depan

panggung, dan mengurangi sustain suara dari gamelan saron.

B. Saran
Saran penulis untuk penelitian lebih lanjut dengan topik analisis
usability pada aplikasi Metaverse Gamelan Saron adalah:

1. Melakukan perbandingan aplikasi Metaverse Gamelan Saron dengan
aplikasi gamelan lainnya sehingga mengetahui kekurangan dari
aplikasi.

2. Melengkapi fitur-fitur dari aplikasi Metaverse Gamelan Saron seperti
fitur menahan bilah “pathet”, menambah ornamen-ornamen jawa , dan
mengurangi sustain dari suara gamelan saron.

3. Melakukan penelitian pada aplikasi Metaverse Gamelan Saron
menggunakan metode lain agar hasil yang diperoleh dapat akurat.

4. Melibatkan seseorang yang expert pada bidangnya sehingga penelitian
terhadap aplikasi yang dilakukan lebih baik.

5. Mengikutsertakan partisipan yang belum pernah bermain gamelan

sehingga hasil dari analisis usability lebih akurat.
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