BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dari hasil penelitian

pengaruh jenis kelamin dan pengalaman menggunakan virtual reality terhadap

potensi seseorang terkena cybersickness dan saran yang diberikan untuk

penelitian selanjutnya.

V.1

Kesimpulan

Berikut merupakan kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian.

Adapun kesimpulan akan menjawab rumusan masalah yang ada.

1.

Berdasarkan hasil pengukuran objektif dengan menggunakan galvanic
skin response (GSR) didapatkan bahwa jenis kelamin dan pengalaman
menggunakan virtual reality tidak berpengaruh terhadap potensi
seseorang terkena cybersickness. Sedangkan berdasarkan hasil
pengukuran secara subjektif dengan menggunakan simulator sickness
guestionnaire (SSQ) didapatkan bahwa jenis kelamin tidak berpengaruh.
Namun, pengalaman menggunakan virtual reality berpengaruh terhadap
potensi seseorang terkena cybersickness (untuk subskala nausea dan
oculomotor), dengan skor partisipan yang sudah pernah menggunakan
virtual reality lebih tinggi dibandingkan dengan partisipan yang belum
pernah menggunakan virtual reality. Terdapat dugaan di mana keringat
yang dihasilkan oleh partisipan merupakan akibat dari aktivitas fisik pada
saat permainan berlangsung. Namun, berdasarkan skor SSQ didapatkan
terdapat peningkatan skor antara sebelum dan sesudah kegiatan di mana
SSQ melihat cybersickness dari banyak aspek. Hal ini menandakan
bahwa kondisi tubuh memang berubah akibat terpapar cybersickness.
Berdasarkan penelitian, penggunaan SSQ lebih baik dibandingkan
dengan menggunakan GSR. Hal ini dikarenakan SSQ memiliki 16
indikator sedangkan GSR hanya 1 indikator. Selain itu juga, penggunaan
GSR sangat dipengaruhi oleh kondisi tubuh setiap orang sehingga akan

sulit mendapatkan hasil yang akurat.
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V.2

Berdasarkan hasil uji distribusi seluruh data GSR memiliki hasil evaluasi
yang buruk. Namun, dengan menggunakan pendekatan empiris
didapatkan bahwa sebagian besar data mengikuti distribusi beta. Data
yang terlalu sedikit menyebabkan pada penelitian ini tidak dapat
dilakukan secara pasti prediksi waktu terjadinya cybersickness dengan
pemanfaatan pengukuran fisiologis, yaitu galvanic skin response (GSR).
Akan tetapi, secara kualitatif dapat diketahui bahwa pada awal
penggunaan virtual reality (sekitar kurang dari 2 menit setelah
menggunakan virtual reality) tubuh partisipan memberikan reaksi karena
berusaha menyesuaikan diri dengan lingkungan virtual dan sekitar pada
menit ke-15 sampai 20 terjadi peningkatan kadar keringat yang cukup
pesat dimana pada sekitar waktu tersebut gejala cybersickness muncul.
Terdapat rekomendasi yang dapat diberikan untuk meminimasi terjadinya
cybersickness, yaitu untuk developer game dan developer aplikasi pada
penggunaan virtual reality harus mampu menciptakan tampilan yang
sebisa mungkin menyerupai dunia nyata agar pengguna tidak mengalami
ketidakcocokan sensorik dan perseptual antara sistem visual dan
vestibular. Selama pengambilan data, partisipan yang tidak dapat
membedakan dunia nyata dengan dunia virtual lebih tidak merasa
mengalami efek negatif dari penggunaan virtual reality dibandingkan
dengan partisipan yang merasa dunia nyata dan dunia virtual sangat
berbeda. Selain itu, perangkat yang digunakan oleh pengguna harus
memiliki spesifikasi minimal menyetarai syarat yang diberikan oleh
permainan atau aplikasi virtual reality. Spesifikasi yang rendah dapat
menyebabkan delay pada penggunaannya. Tampilan yang dilihat oleh
pengguna bisa jadi berbeda dengan apa yang dirasakan oleh pengguna
sehingga menyebabkan terjadinya cybersickness. Selain itu juga
disarankan bagi pengguna untuk tidak menggunakan virtual reality lebih
dari 15-20 menit.

Saran

Berikut merupakan saran yang dapat diberikan untuk penelitian

selanjutnya yang berkaitan dengan pengaruh jenis kelamin dan pengalaman

menggunakan virtual reality terhadap potensi seseorang terkena cybersickness.
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Menggunakan SSQ sebagai salah satu alat ukur cybersickness dan tidak
menggunakan GSR sebagai satu-satunya alat ukur fisiologis. Oleh karena
itu disarankan untuk menggunakan alat ukur fisiologis lain, seperti alat
untuk mengukur detak jantung atau mengukur gelombang otak sehingga
lebih representatif.

Menggunakan lebih dari satu permainan atau kegiatan agar dapat terlihat
apakah reaksi tubuh yang dihasilkan oleh partisipan merupakan reaksi
akibat beban kerja mental atau karena beban kerja fisik. Hal ini
dikarenakan aktivitas fisik berpengaruh terhadap terjadinya cybersickness.
Pendefinisian partisipan yang sudah pernah menggunakan virtual reality
diubah tidak hanya minimal satu kali penggunaan untuk menghindari bias
pada data. Apabila hanya satu kali penggunaan virtual reality sudah
dianggap sebagai kategori berpengalaman, maka akan sulit untuk
mendiferensiasikan yang sudah pernah dan belum pernah menggunakan
virtual reality.

Jumlah data harus lebih besar sama dengan dari sample size yang telah

ditentukan.
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