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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

V.1 Kesimpulan  

1. Aplikasi Simulasi Pemeriksaan Persyaratan Teknis Kendaraan Bermotor 

Berbasis Game berhasil dikembangkan menggunakan platform Roblox 

Studio serta menggunakan metode pengembangan ADDIE yang terdiri 

dari tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Proses pengembangan dilakukan mulai dari analisis 

permasalahan pembelajaran, perancangan desain dan lingkungan 

simulasi, pembuatan objek, hingga pengujian dan distribusi kepada 

pengguna. 

2. Berdasarkan hasil pengujian usability menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS) yang melibatkan 48 responden Taruna/i tingkat 2 

Program Studi D-III Teknologi Otomotif Politeknik Keselamatan 

Transportasi Jalan, aplikasi memperoleh skor rata-rata sebesar 72,86. 

Nilai tersebut termasuk dalam kategori Good atau Grade B sesuai dengan 

pedoman interpretasi SUS. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi simulasi 

yang dikembangkan memiliki tingkat usability yang baik. 

V.2 Saran 

1. Aplikasi simulasi ini masih versi awal sehingga masih bisa untuk dilakukan 

pengembangan lebih lanjut. Pengembang selanjutnya disarankan untuk 

meningkatkan kualitas tampilan, memperbanyak detail objek 3D yang 

terdapat pada area simulasi, serta memperbaiki antarmuka pengguna 

agar lebih menarik. 

2. Pada pengembangan selanjutnya, simulasi perlu diperluas tidak hanya 

pada pemeriksaan persyaratan teknis kendaraan bermotor, tetapi juga 

mencakup simulasi pengujian menggunakan 9 alat uji agar lebih sesuai 

dengan prosedur pengujian kendaraan bermotor secara menyeluruh. 

3. Pada pengembangan selanjutnya, dapat ditambahkan jenis kendaraan 

yang digunakan sebagai simulasi, seperti mobil barang, mobil bus, dan 

kereta tempelan.   
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4. Pada pengembangan selanjutnya, disarankan untuk menambahkan fitur 

simulasi pemeriksaan pada bagian interior kendaraan dan bagian bawah 

kendaraan secara lebih detail.   
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