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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dan saran dari hasil 

penelitian yang dilakukan. Kesimpulan bertujuan dalam menjawab rumusan 

masalah serta saran yang diberikan dengan tujuan untuk dasar dari penelitian 

selanjutnya. 

 

V.1 Kesimpulan 
 Berdasarkan pengumpulan dan pengolahan data yang sudah dilakukan 

dari penelitian, beberapa kesimpulan yang dapat diberikan yaitu sebagai berikut : 

1. Terdapat pengaruh generasi dan exposure time terhadap presence dan 

cybersickness namun tidak untuk interaksi kedua variabel bebas tersebut 

sehingga developer VR dapat mempertimbangkan penggunaan 

perbedaan faktor generasi maupun exposure time dalam 

mengembangkan permainan virtual reality agar lebih baik kedepannya.  

2. Antara pengukuran fisiologis dengan subjektif yang terdapat pada 

presence maupun cybersickness tidak berkorelasi satu sama lain 

sehingga tidak saling mendukung apabila salah satu nilai naik, maka yang 

lain tidak akan ikut naik dan juga sebaliknya. 

3. Rekomendasi waktu maksimal dalam menggunakan virtual reality agar 

menghindari dampak cybersickness yaitu sebelum 20 menit dan kondisi 

yang tepat saat merasakan presence adalah saat memainkan virtual 

reality selama 20 menit. 

 

V.2 Saran 
 Saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai 

berikut : 

1. Dengan mengetahui tidak adanya korelasi antar pengukuran fisiologis 

dan subjektif untuk presence dan cybersickness yakni HR dengan IPQ 

dan GSR dengan SSQ, maka lebih baik untuk penelitian selanjutnya tidak 

menggunakan kedua pasangan alat pengukuran tersebut secara 
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bersamaan. Beberapa rekomendasi alat pengukuran lainnya untuk 

presence terdapat pada pengukuran fisiologis dapat diganti dengan EEG 

dan untuk cybersickness juga dapat diganti dengan EEG dan untuk 

pengukuran subjektifnya diganti dengan CSQ sesuai dengan kebutuhan 

penelitian yang dilakukan. 
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