
 

V-1 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
Pada bab ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dan saran 

berdasarkan penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan merupakan hal yang 

dapat diambil dari kegiatan penelitian yang telah dilakukan dan melalui berbagai 

pengolahan dan analisis data yang didapatkan. Sementara itu, saran diberikan 

agar penelitian yang akan dilakukan pada masa akan datang dapat lebih baik 

lagi dan kekurangan yang terdapat pada penelitian ini tidak terjadi pada 

penelitian selanjutnya. Berikut merupakan kesimpulan dan saran yang diberikan. 

 
V.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil analisis yang telah dibuat terdapat beberapa 

kesimpulan untuk memutuskan hasil analisis tersebut. Kesimpulan yang 

didapatkan akan dijadikan pertimbangan untuk penelitian selanjutnya. Berikut 

merupakan kesimpulan berdasarkan hasil analisis. 

1. Exposure time berpengaruh terhadap cybersickness jika diukur dengan 

indikator SSQ dengan pengaruh maksimal terdapat pada exposure time 

20 menit yang memiliki nilai rata-rata SSQ sebesar 106,964. Postur tubuh 

juga berpengaruh terhadap cybersickness jika diukur dengan indikator 

konduktansi kulit. Postur berdiri memiliki rata-rata GSR yang lebih tinggi 

dibandingkan postur duduk di mana rata-rata GSR pada postur berdiri 

adalah 13,082 μS. 

2. Setelah melakukan analisis, maka diberikan usulan rekomendasi yang 

tepat untuk mengurangi cybersickness. Usulan yang dapat diberikan bagi 

pengguna adalah  saat memainkan konten VR yang membutuhkan 

banyak pergerakan seperti Stride, maka pengguna disarankan untuk tidak 

bermain selama lebih dari 20 menit dengan rentang waktu 10-20 menit 

saja. Selain itu, pengguna juga diusulkan untuk mengurangi pergerakkan 

tubuh untuk berpindah tempat serta melakukan pergerakkan kepala 

secara perlahan. Dari sisi  pengembang konten VR, sebaiknya lebih 

memperhatikan aspek User Interface pada konten VR di mana lebih 

memperhatikan posisi serta jarak tampilan video petunjuk dengan mata 

pengguna VR. Selain itu, perubahan posisi pandangan pengguna yang 
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tidak terlalu sering dapat dipertimbangkan bagi pengembang konten VR 

untuk mengurangi tingkat cybersickness yang akan dialami oleh 

pengguna VR. 

 

V.2 Saran 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat diberikan beberapa 

saran dan masukan. Hal ini dilakukan untuk memperbaiki pengamatan yang akan 

dilakukan berikutnya. Saran akan diberikan dalam bentuk poin seperti yang ada 

di bawah ini. 

1. Pada pengambilan data sebaiknya dapat dilakukan pengambilan data 

cadangan sehingga jumlah data yang diambil dapat melebihi jumlah data 

minimum yang harus diambil. 

2. Sebaiknya setiap sebelum pengambilan data dilakukan pengecekkan 

peralatan, terutama komputer yang memuat aplikasi program Oculus dan 

aplikasi permainan Stride. 
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