BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bagian ini akan diberikan kesimpulan dan saran terhadap seluruh
proses penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan akan memberikan jawaban
terhadap rumusan masalah yang muncul. Sementara itu, saran diberikan untuk
membantu penelitian selanjutnya mengenai topik yang berkaitan dengan
penelitian ini. Berikut ini merupakan penjelasan lebih lanjut mengenai kesimpulan

dan saran untuk penelitian ini.

V.1 Kesimpulan
Pada bagian ini, akan diberikan kesimpulan dari penelitian ini.

Kesimpulan bertujuan untuk menjawab rumusan masalah yang telah ditetapkan

pada awal penelitian. Terdapat 2 buah kesimpulan yang dapat diambil yaitu

sebagai berikut:

1. Dalam membangun simulasi penggunaan APAR berbasis teknologi
virtual reality dapat dirancang dengan memenuhi beberapa faktor
kebutuhan pengguna yang muncul. Adapun kebutuhan tersebut terdiri
dari kejelasan informasi prosedur penggunaan APAR, dapat memberikan
pengalaman yang immersive kepada penggunanya, kesesuaian
informasi pada simulasi dengan keadaan pada dunia nyata, simulasi juga
harus dapat dengan mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik
serta perlu adanya pengenalan / tutorial penggunaan simulasi tersebut.
Hasil rancangan prototipe simulasi sudah dibuat semirip mungkin dengan
keadaan nyata dengan tahapan-tahapan penggunaan APAR yang sesuai
sehingga dapat memenuhi kebutuhan-kebutuhan pengguna yang
muncul.

2. Dalam melakukan evaluasi produk, terdapat 3 buah kriteria evaluasi yang
dilakukan. Tiga kriteria evaluasi tersebut antara lain tingkat efektivitas,
tingkat efisiensi dan tingkat usability secara keseluruhan. Tingkat efisiensi
didapat sebesar 72%, tingkat efektivitas didapatkan sebesar 90% dan
nilai usability berdasarkan skala SUS adalah sebesar 70.25. Selain itu

juga muncul beberapa usability problem seperti kesulitan mencari
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informasi penggunaan APAR, Kkesulitan penggunaan alat serta
kebingungan saat menentukan jarak yang tepat untuk menggunakan
APAR. Rekomendasi solusi yang diberikan berupa pemindahan informasi
penggunaan APAR, usulan pemberian waktu pembiasaan penggunaan
alat serta pemberian tanda pada tempat dengan jarak yang tepat untuk

menggunakan APAR.

Saran
Pada bagian ini, akan diberikan saran-saran yang dapat digunakan untuk

membantu penelitian kedepannya yang berhubungan dengan penelitian ini.

Adapun beberapa saran yang diberikan antara lain yaitu :

1.

Sebaiknya penelitian selanjutnya dilakukan identifikasi kebutuhan pada
lebih banyak responden dan memilih target wawancara yang lebih tepat
sehingga bisa mengidentifikasi kebutuhan secara lebih lengkap.
Mempertimbangkan pemberian waktu yang cukup untuk responden
membiasakan diri dengan teknologi virtual reality. Waktu pembiasaan diri
diperlukan sehingga responden tidak kagok saat menjalankan simulasi
berbasis teknologi virtual reality.

Sebaiknya pada penelitian berikutnya, usulan pada rancangan prototipe
dapat diterapkan sehingga dapat diketahui apakah usulan terhadap
rancangan yang diberikan dapat mengatasi permasalahan yang muncul
pada prototipe saat ini.

Penelitian dapat dilakukan untuk menguji efektivitas dari penggunaan
simulasi dengan teknologi virtual reality untuk sarana melakukan
pelatihan sehingga dapat diketahui seberapa efektif simulasi yang telah

dirancang.
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