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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dan saran dari penelitian 

yang sudah dilakukan. Pada bagian kesimpulan berisi ringkasan yang menjawab 

rumusan masalah dan bagian saran berisi beberapa rekomendasi untuk 

penelitian serupa yang dapat dilakukan selanjutnya. Berikut ini merupakan isi 

dari kesimpulan dan saran. 

 

V.1  Kesimpulan 

Pada subbab ini dibahas mengenai ringkasan dari penelitian yang sudah 

dilakukan. Isi dari kesimpulan menjawab dua poin rumusan masalah yang sudah 

dibuat sebelumnya. Berikut ini merupakan dua kesimpulan yang didapatkan dari 

penelitian yang sudah dilakukan. 

1. Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan dengan pendekatan 

desain interaksi, perancangan VR untuk simulasi evakuasi saat terjadi 

gempa bumi pada Apartemen Sudirman Suites melalui empat tahap, 

yaitu identifikasi kebutuhan, perancangan alternatif, perancangan 

prototipe, dan evaluasi. Dari hasil keempat tahap tersebut, didapatkan 

bahwa program VR untuk simulasi evakuasi gempa bumi dibuat dengan 

cara hybrid. Cara hybrid yang dimaksud adalah dalam penggunaan 

program VR tersebut, user diminta untuk jalan ditempat seiring dengan 

pergerakan program dan juga user diminta untuk menuruni tangga fisik 

seiring dengan pergerakan program VR. Perancangan VR tersebut 

dimulai dengan user berada pada salah satu kamar unit Apartemen 

Sudirman Suites, lalu user diminta untuk menjalani enam buah task list, 

hingga mencapai titik terakhir yaitu titik assembly point. Program VR  

ditambahkan dengan fitur getar dan juga suara sirine selama proses 

gempa bumi berlangsung, sehingga kondisi terasa lebih nyata. 

2. Berdasarkan hasil penelitian, didapatkan beberapa evaluasi perbaikan 

dari perancangan VR untuk simulasi evakuasi saat terjadi gempa bumi 

pada Apartemen Sudirman Suites. Kegiatan evaluasi dilakukan dengan 
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dua jenis, yaitu kuantitatif dan kualitatif. Pada evaluasi kuantitatif 

dilakukan pengukuran efficiency dengan hasil 92% dan effectiveness 

sebesar 90% terhadap program VR yang sudah dirancang. Sedangkan 

pada evaluasi kualitatif dilakukan pengukuran menggunakan SUS Score 

dengan nilai sebesar 72.75% dan wawancara setelah pemakaian 

program VR. Dari kedua evaluasi tersebut, dinyatakan bahwa produk 

VR yang dirancang sudah dalam kategori acceptable. Selain itu juga, 

didapatkan beberapa usulan perbaikan dari hasil evaluasi tersebut, yaitu 

perbaikan warna pada titik assembly point, pengurangan intesitas 

cahaya pada emergency floor path, penataan tembok pada program VR 

yang lebih rapi, dan tangga fisik yang lebih lebar. 

  

V.2  Saran 

Dari penelitian yang sudah dilakukan terdapat beberapa saran yang 

dapat diberi. Pemberian saran ini ditujukan untuk penelitian-penelitian 

selanjutnya yang serupa. Berikut ini merupakan saran-saran yang dapat 

disampaikan. 

1. Dalam melakukan penelitian diusahakan dalam satu perangkat atau 

versi yang sama, dikarenakan perbedaan versi membuat beberapa fitur 

dari VR tidak berjalan. 

2. Dalam merancang VR, diusahakan ditambahkan komponen beberapa 

manusia yang dikendalikan oleh komputer yang ikut dalam melakukan 

evakuasi pada VR tersebut. 

3. Penelitian lebih baik jika terdapat treadmill dan tangga fisik yang cukup 

lebar, sehingga simulasi pelatihan evakuasi gempa bumi dapat terlihat 

lebih nyata. 
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