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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan diambil berdasarkan hasil yang telah diperoleh dan 

disesuaikan dengan tujuan penelitian. Berdasarkan penelitian ini, penggunaan 

metode Think-aloud digunakan untuk menganalisis usability aplikasi VR 

Metagamelan Peking, karena dapat diketahui secara langsung penilaian 

pengguna terhadap aplikasi ini. Dalam penelitian terdapat sembilan task 

scenario yang harus dikerjakan oleh lima responden. Hasil dari pengerjaan 

task tersebut menyatakan bahwa semua tugas dapat dikerjakan dengan baik 

dan lancar. Kelima responden juga dapat memberikan tanggapan secara 

langsung apa yang mereka pikirkan terhadap aplikasi VR Metagamelan 

Peking ini. 

Semua responden berpendapat bahwa aplikasi VR Metagamelan ini 

sudah berjalan dengan baik tanpa ada error atau delay dan berhasil mencapai 

tujuan yang diinginkan pada setiap fiturnya. Walaupun sudah berjalan dengan 

baik, responden juga memberikan pendapat untuk rekomendasi tampilan 

antarmuka aplikasi yang nyaman dan sesuai dengan tujuan aplikasi tersebut. 

Rekomedasi tampilannya berupa tampilan warna pada button yang harus 

dibuat lebih menarik, layout aplikasi juga lebih diperhatikan agar informasi 

yang diberikan dapat tersampaikan dengan baik, dan tampilan permainan 

gamelannya dapat dibuat lebih realistis lagi. Seluruh rekomendasi yang 

diberikan digunakan untuk memperbaiki tampilan aplikasi agar terkesan lebih 

rapi dan informasi yang diberikan dapat tersampaikan dengan jelas. Ada 

beberapa perbaikan antarmuka yang diperbaiki, yaitu pada tampilan pada 

menu Utama, menu Tutorial, menu About, menu Choose Mode, bagian Study 

Mode dan Free Mode. Aplikasi yang baik harus memiliki desain tampilan 

antarmuka yang dapat menarik perhatian pengguna dan tujuan aplikasi 

tersebut dapat tersampaikan ke pengguna dengan baik. 
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Dengan demikian, melalui penelitian ini dapat diketahui bagaimana 

desain tampilan aplikasi VR Metagamelan Peking yang ramah pengguna. 

Desain aplikasi VR yang ramah penggguna harus memperhatikan pemilihan 

warna dan realitas obyek-obyeknya, karena penggunaan warna yang terlalu 

terang dapat membuat para pengguna merasa pusing dan informasi yang 

diberikan oleh aplikasi tidak tersampaikan dengan baik. Selain itu, tampilan 

pada aplikasi 3D lebih banyak yang harus dipikirkan dibanding aplikasi 2D, 

karena pengembang harus memikirkan tampilan aplikasi dari berbagai sudut 

pandang. Oleh karena itu, didapatkan wawasan bahwa desain aplikasi VR 

yang baik dan dibuat menyerupai wujud obyek sebenarnya, mampu menarik 

perhatian pengguna dari berbagai sudut pandang. Namun, tetap harus fokus 

dengan tujuan dari aplikasi tersebut, yaitu sebagai aplikasi pembelajaran. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, diberikan beberapa saran 

yang dapat digunakan untuk penelitian mengenai aplikasi Virtual Reality 

selanjutnya. Berikut ini merupakan saran yang dapat diberikan. 

1. Responden yang digunakan dalam penelitian dapat ditambah dan 

sebaiknya dapat dibeda-bedakan latar belakang pekerjaan dan usianya, 

seperti Arsitek, UX Researcher, Graphic Desainer, dosen, pemain 

Gamelan, dan orang awam. Hal tersebut dapat berguna untuk memberikan 

sudut pandang dan pengalaman yang berbeda terhadap suatu aplikasi 

Virtual Reality. 

2. Dalam melakukan pengujian usability menggunakan metode Think-

Aloud, sebaiknya sebagai pewawancara harus bisa lebih komunikatf agar 

para responden dapat mengeluarkan apa saja yang ada di dalam pikiran 

mereka terkait aplikasi yang sedang mereka gunakan.   
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