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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dari Bab I hingga Bab IV, maka dapat diperoleh 

beberapa kesimpulan, yaitu: 

a. Menggunakan karakter AI yang dijadikan NPC untuk berperan sebagai Tour 

Guide dalam Virtual Tour eTourism 3D pada Kawasan Pasar Lama Tangerang 

bisa dijadikan pengalaman yang unik untuk pengguna mengetahui bagaimana 

Pasar Lama Tangerang dan kuliner apa saja yang tersedia. 

b. Konsep pemodelan obyek dalam 3D dapat digunakan dalam pembuatan aplikasi 

Virtual Tour untuk membuat gambarnya terlihat lebih menarik dan interaktif 

untuk pengguna. 

c. Metode Finite State Machine dapat digunakan untuk pembuatan karakter AI 

yang lebih hidup dan interaktif karena mengikuti aksi pengguna. 

5.2. Saran 

Berdasarkan pada penelitian ini, telah didapatkan beberapa saran dari penulis yang 

bisa digunakan untuk penelitian selanjutnya, yaitu: 

a. Tambahkan mode lain selain mode VR agar pengguna yang tidak memiliki 

VR juga bisa menggunakannya. 

b. Pastikan untuk variasikan model 3D agar bisa membuat suasana pada Virtual 

Tour. 

c. Menggunakan tempat pariwisata lainnya yang bisa menerapkan konsep 

Virtual Tour.
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Lampiran 2: Hasil Kuesioner Evaluasi Aplikasi 
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Lampiran 3: Daftar Masukkan dan Respon dari NPC ke pemain 

No. Masukan 
Hasil 

1.  Trigger: Mendatangi NPC 

State: Idle  Walking  Talking 

NPC: menyapa pemain untuk memberikan sambutan 

hangat. 

2.  Action: Berjalan masuk area 

wisata 

State: Walking 

NPC: mengikuti pemain. 

3.  Trigger: Mendatangi gerobak 

dagangan 

State: Talking 

NPC: memperkenalkan dagangan yang didatangi. 

4.  Action: Memilih tombol 

“Melihat Menu” 

State: Talking 

NPC: menunjukkan menu yang tersedia (dan 

melampirkan gambar) 

5.  Action: Memilih tombol 

“Informasi Lebih” 

State: Talking 

NPC: memberikan informasi baru tentang dagangan. 

6.  Action: Memilih tombol “Ingin 

melihat yang lain” 

State: Talking  Idle/Walking 

NPC: mempersilakan pemain lanjut untuk berjalan 

(dan akan lanjut mengikuti si pemain). 

7.  Trigger: Berjalan keluar dari 

area wisata 

State: Talking 

NPC: mempertanyakan keyakinan pemain dalam 

menyelesaikan aktivitas tur ini. 

8.  Action: Memilih tombol 

“Selesai Berkeliling” 

NPC: memberikan pamit kepada pemain (dan 

berhenti mengikuti si pemain). 
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9.  

Action: Memilih tombol 

“Masih ingin berkeliling lagi” 

State: Talking  Walking/Idle 

NPC: mempersilakan pemain untuk lanjut berjalan-

jalan di dalam area Virtual Tour (dan akan lanjut 

mengikuti si pemain). 

10. Action: Menjauh dari area 

wisata 

Sistem: exit dari aplikasi. 
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Lampiran 4: Kartu Bimbingan TA/Skripsi 


