BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dan saran berdasarkan

hasil pengolahan data serta analisis yang telah dilakukan. Dalam kesimpulan

akan menjawab tujuan penelitian. Bagian saran akan merujuk pada perbaikan

yang perlu dilakukan untuk penelitian selanjutnya.

VA

Kesimpulan

Untuk menjawab tujuan dilakukannya penelitian dapat ditarik beberapa

kesimpulan sesuai dengan hasil yang didapat. Berikut merupakan kesimpulan

penelitian yang dapat ditarik.

1.

V.2

Kepribadian dan kesehatan mata memiliki pengaruh terhadap
cybersickness pada virtual reality, terutama kepribadian infrovert serta
mata tidak normal memiliki pengaruh secara signifikan terhadap VRSQ
score. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kepribadian introvert
dan kesehatan mata tidak normal lebih rentan terhadap pengaruh
cybersickness.

Mengurangi dampak cybersickness pada virtual reality dalam bidang
gaming direkomendasikan kepada developer untuk membuat
pengaturan yang dapat mengurangi screen shake effect. Kepada
pengguna disarankan untuk memperhatikan waktu bermain, jenis

permainan, dan melakukan oculomotor exercise sebelum mulai main.

Saran

Berdasarkan aktivitas penelitian yang dilakukan maka terdapat

beberapa saran yang dapat diberikan. Berikut merupakan saran-saran yang

dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya.

1.

Bagi penelitian-penelitian serupa disarankan untuk melakukan lebih
banyak variabel kendali atau batasan dalam penelitian untuk
mengurangi faktor eksternal, foreign element yang dapat mengganggu

data penelitian dan menimbulkan bias.
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Penelitian yang menggunakan desain eksperimen perlu menyediakan
waktu cadangan untuk menyiasati apabila terdapat partisipan yang
menjalani tugas dengan waktu relatif lebih lama.

Pelaksanaan eksperimen serupa perlu diperhatikan pemilihan sarana
atau media pengujian (pada kasus ini yang dimaksud adalah
permainannya) yang hendak digunakan. Diperlukan pertimbangan yang
baik sehingga tidak memunculkan bias atau variabel yang tidak dapat
dikendalikan.

Penelitian selanjutnya dapat mencari hubungan cybersickness pada
bidang lain seperti industri, film, dan sebagainya sehingga dapat

membantu pengembangan teknologi virtual reality.
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