BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini menjelaskan terkait dengan kesimpulan dan saran untuk

penelitian ini. Kesimpulan menjawab dari rumusan masalah dalam penelitian yang

telah dilakukan dan saran berguna untuk memberikan rekomendasi perbaikan

dalam penelitian selanjutnya untuk lebih baik lagi. Berikut merupakan hasil dari

kesimpulan dan saran penelitian.

V.1

Kesimpulan

Kesimpulan ini menjelaskan hasil dari pengolahan data dan analisis yang

telah dilakukan. Kesimpulan nantinya menjawab dari tujuan penelitian yang

disebutkan sebelumnya. Berikut ini adalah hasil kesimpulan yang dijabarkan.

1.

Rancangan simulasi evakuasi darurat gempa bumi di Gedung PPAG
UNPAR adalah terdapat rambu — rambu evakuasi yang jelas dan mudah
terlihat, fitur seperti benda jatuh, fitur suara sirine, fitur dentuman gempa
bumi dan getaran, memiliki banyak karakter — karakter penghuni gedung,
memiliki peralatan keselamatan disetiap lantai serta memiliki ruangan
tangga darurat yang memiliki informasi dan tidak monoton. Hal ini
membantu proses pelatihan untuk cepat bertindak dan tanggap dalam
melakukan evakuasi, langkah — langkah yang tepat tentu akan
mempercepat proses evakuasi karena pelatihanan simulasi ini secara
refleks bergerak untuk mengingat setiap keadaan sekitar dan fokus pada
hal yang penting dalam melakukan evakuasi.

Berdasarkan hasil evaluasi pada 3 aspek untuk usability testing, diperoleh
masing — masing nilainya. Aspek efektivitas memiliki nilai sebesar 90%,
aspek efesiensi memiliki nilai sebesar 80% dan aspek System Usability
Scale (SUS) memiliki nilai sebesar 77,75 yang berada dalam rentang
grade B+. Hasil dari ketiga aspek dapat dikatakan rancangan simulasi
evakuasi darurat gempa bumi di Gedung PPAG UNPAR dapat digunakan

dengan baik.
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V.2 Saran
Saran ini menjelaskan rekomendasi atau perbaikan untuk penelitian

kedepannya lebih baik dari sebelumnya. Terdapat beberapa saran yang

disampaikan untuk penelitian ini. Berikut ini adalah hasil saran yang dijabarkan.

1. Sebaiknya memeriksa versi unity yang digunakan dapat mengakomodir
kemampuan pada hardware PC dan VR agar dapat berjalan dengan
lancar.

2. Sebaiknya rancangan simulasi dapat lebih menyerupai atau didesain
situasi asli dalam evakuasi darurat untuk gempa bumi di gedung tinggi
dengan penambahan fitur yang membuat nyaman namun terasa nyata.

3. Sebaiknya ditambah skenario simulasi evakuasi darurat yang lebih
terdapat tantangan untuk kegiatan simulasi dengan VR ini lebih menarik

digunakan.
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