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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Pada bagian ini diberikan kesimpulan dan saran berdasarkan seluruh 

proses penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan akan diberikan untuk 

menjawab tujuan dan rumusan masalah dari penelitian ini yaitu ingin mengetahui 

apakah terdapat pengaruh antara faktor realitas dan faktor task terhadap kinerja 

yang dilihat dari time dan task completion, tingkat kewaspadaan, dan tingkat 

stress. Serta akan diberikan saran-saran untuk membantu penelitian selanjutnya 

mengenai topik yang berkaitan dengan penelitian ini.  

 

V.1 Kesimpulan  

 Pada bagian ini diberikan kesimpulan yang didapatkan dari hasil 

penelitian. Kesimpulan yang didapat dari penelitian ini dilakukan untuk menjawab 

rumusan masalah yang ditentukan. Berikut ini merupakan kesimpulan dari 

penelitian ini.  

1. Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan, tidak ditemukan bukti yang 

cukup pada penelitian ini untuk dapat mengatakan bahwa terdapat 

pengaruh antara faktor realitas ataupun faktor task terhadap tingkat 

kinerja yang dilihat dari time completion, task completion, tingkat 

kewaspadaan, dan tingkat stress. Dalam hal ini, ditemukan tidak adanya 

perbedaan antar time completion untuk setiap partisipan baik untuk 

realitas nyata maupun untuk realitas virtual yang menyebabkan setiap 

partisipan untuk memiliki waktu yang serupa, selain itu batasan yang ada 

pada RW dan VR membuat keduanya membuat partisipan memiliki waktu 

siklus perakitan yang serupa. Pada aspek tingkat stress yang diukur 

secara objektif dengan menggunakan GSR dan secara subjektif dengan 

menggunakan NASA-TLX, didapatkan bahwa dalam hal ini tidak ada 

perbedaan atau pengaruh signifikan antara faktor realitas dengan faktor 

task terhadap tingkat stress. Tetapi, secara berdasarkan pengolahan 

secara statistika deskriptif ditemukan bahwa berdasarkan hasil WWL 

NASA-TLX yang didapatkan, pada task berat menunjukkan hasil nilai 
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WWL yang lebih tinggi dibandingkan dengan task ringan. Hasil penelitian 

mengenai pengaruh faktor realitas dan faktor task terhadap tingkat 

kewaspadaan menunjukkan tidak terdapat pengaruh antara faktor realitas 

dan faktor task terhadap tingkat kewaspadaan, tetapi terlihat ada 

penurunan kualitas MRT dan lebih banyak terjadi minor lapse. Hal ini 

dapat diteliti lebih lanjut dan memungkinkan untuk memberikan pengaruh 

dengan durasi waktu aktivitas perakitan atau pekerjaan repetitif yang lebih 

lama.  

2. Pada penelitian ini diberikan rekomendasi untuk penyesuaian sistem 

berdasarkan task pada virtual reality. Didapatkan bahwa tidak ada 

pengaruh antara realitas dan tingkat kesulitan task terhadap tingkat 

kinerja, stress, dan tingkat kewaspadaan, sehingga penggunaan virtual 

reality dapat digunakan dalam bidang industri terutama untuk pelatihan 

pekerjaan repetitif dengan pertimbangan gerakan yang mudah untuk 

direplikasi dalam virtual environment atau tugas yang tidak membutuhkan 

keterampilan yang tinggi, dan dalam waktu yang dibatasi. Diberikan 

rekomendasi untuk mempertimbangkan durasi penggunaan virtual reality 

sebagai media pelatihan serta keterampilan yang ingin dilatih serta 

direkomendasikan untuk memberikan pelatihan dan pengenalan awal 

dalam lingkungan virtual. Pada pekerjaan repetitif dengan movement 

terbatas pada pemindahan dan perakitan yang tidak membutuhkan 

keterampilan tinggi penggunaan VR dapat dilakukan hanya dengan 

menyesuaikan environment virtual dengan dunia nyata.  

 

V.2 Saran 
 Pada bagian ini diberikan saran untuk membantu penelitian-penelitian 

kedepannya yang berkaitan untuk membandingkan virtual reality dengan dunia 

nyata dan faktor kesulitan task yang diberikan terhadap aspek-aspek kinerja. 

Berikut ini merupakan saran yang diberikan berdasarkan penelitian ini.  

1. Mempertimbangkan untuk aspek beban kerja mental yang akan diberikan 

serta level task. Pemberian insentif ataupun hal lainnya yang dapat 

mendorong stress sesaat pada partisipan untuk dapat lebih melihat efek 

dari stress akibat dorongan waktu / temporal demand.  
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2. Mempertimbangkan melakukan pengamatan ketika proses transfer 

training pada VR ke dalam RW. Proses transfer setelah training dapat 

menjadi pertimbangan untuk diteliti apakah ada perbedaan antara 

partisipan yang berlatih melalui VR dengan partisipan yang berlatih 

melalui RW.  

3. Membatasi waktu pelatihan sebagai kontrol untuk melihat dampak 

terhadap kinerja antar realitas. Penelitian kali ini tidak membatasi waktu 

latihan partisipan sehingga setiap partisipan memiliki waktu latihan yang 

beragam. Berdasarkan pengamatan, waktu latihan yang dibutuhkan 

untuk partisipan pada realitas virtual membutuhkan waktu yang jauh lebih 

lama dibandingkan dengan partisipan pada realitas nyata. Hal ini dapat 

menjadi pertimbangan untuk penelitian berikutnya untuk lebih melihat 

efek realitas terhadap kinerja.  

4. Mempertimbangkan durasi waktu untuk melakukan aktivitas dalam dunia 

nyata dan dunia virtual. Pada penelitian ini, durasi waktu yang dialami 

partisipan dalam dunia virtual hanya sekitar 10 hingga 30 menit. Dengan 

durasi waktu yang lebih lama, diduga akan terdapat pengaruh terhadap 

faktor-faktor kinerja.  

5. Penelitian serupa berikutnya dapat mempertimbangkan untuk 

memberikan task yang lebih melibatkan aspek kognitif untuk berpikir atau 

menyelesaikan suatu masalah untuk dapat meningkatkan beban kerja 

mental dan untuk membantu membandingkan performansi dalam 

melakukan task yang lebih melibatkan motorik dengan task yang 

membutuhkan motorik dan juga aspek kognitif dalam bentuk pemecahan 

masalah.  

6. Melakukan pendataan terhadap waktu atau jam tidur partisipan sebelum 

melakukan aktivitas eksperimen untuk membantu sebagai pertimbangan 

pada hasil pengaruh faktor terhadap tingkat kewaspadaan. Partisipan 

dapat dihimbau untuk memiliki tidur yang cukup sebelum melakukan 

eksperimen untuk menghilangkan faktor kantuk yang dapat 

mempengaruhi hasil penelitian terhadap tingkat kewaspadaan.  
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