BABYV

SIMPULAN DAN SARAN

5.1. Simpulan

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

beberapa kesimpulan, yaitu:

a. Menggunakan karakter Al 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 Al
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

Lampiran 1: Hasil RE (Requirement Elicitation)

Jenis Kelamin
31 responses

@ Laki-Laki
@ Perempuan

Usia
31 responses

@ 1520
® 21-30
® 3

Pekerjaan
31 responses

@ PelajarMahasiswa
@ Karyawan Swasta

@ Wirausaha

@ Ibu Rumah Tangga
@ Pensiunan

@ Lainnya
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Apakah pernah bermain VR (Virtual Reality) atau Google Cardboard VR?

31 responses

@ Pemah
@ Tidak Pernah

Apakah Anda mudah mengalami motion sickness ketika bermain permainan yang menggunakan

sudut pandang pertama (First Person View)?
31 responses

® lya
@ Tidak

Saya ingin disapa langsung oleh si NPC Tour Guide ketika memasuki area Virtual Tour tanpa perlu
memulai interaksi duluan.
31 responses

15

13 (41.9%)

1(3.2%)
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Saya ingin bisa melihat menu makanan/minuman dari setiap dagangan.

31 responses
30
20 21 (67.7%)
10
B (25.8%)
2(6.5%)
0 (0%) 0 (0%)
0
1 2 £ 4 5

Saya ingin bisa mendatangi dagangan manapun dan berkeliling secara bebas.
31 responses

20

0 (0%) 0 (0%) 13.2%)
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Saya tidak masalah jika diikuti terus oleh si NPC (Tour Guide).

31 responses
1
5 15 (48.4%)
10
5 B (19.4%) 6 (19.4%)
4 (12.9%)
0 (0%)
0
1 2 3 4 5

Saya tertarik untuk mengetahui deskripsi singkat mengenai setiap dagangan.
31 responses

20

Saya ingin karakter NPC menggunakan bahasa santai dalam menjelaskan dagangan.
31 responses

20

18 (58.1%)

10 {32.3%)

0 (0%) 0(0%)




98

Saya ingin terdapat backsound dan sound effect ketika menjalani aplikasi.

31 responses
15
10
5
0 (0%)
0
1 2 3 4 5

Lampiran 2: Hasil Kuesioner Evaluasi Aplikasi

Jenis Kelamin
31 responses

@ Laki-Laki
@ Perempuan

Usia

31 responses

@ 1520
® 21-30
®+3
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Pekerjaan
31 responses

@ Pelajar’Mahasiswa
@ Karyawan Swasta

@ Wirausaha

@ Ibu Rumah Tangga
@ Pensiunan

@ Lainnya

Apakah kalian memiliki hobi dalam jalan-jalan?

29 responses

@ va
@ Tidak

@ Bukan hobi, hanya sekedar suka jalan-
jalan

Apakah kalian pernah mendatangi Kawasan Pasar Lama Tangerang?
29 responses

@ Pemah
@ Tidak Pernah

@ Hanya pernah mendengar nama
tempatnya
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Apakah kalinat menikmati pengalaman kalian dengan E-Tourism ini?
31 responses

30
20
10
0 (0%) 0 (0%)
0
1 2

Apakah fitur yang tersedia sudah cukup?

31 responses

20

17 (54.8%)

o

0 {0%)

Apakah perilaku NPC tidak mengganggu?

31 responses

15

0 (0%)
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Apakah perilaku NPC sudah sesuai dengan perannya sebagai Tour Guide?
31 responses

15

1 (3.2%)

Bagaimana pendapat Anda terhadap tampilan Pasar Lama Tangerang yang dalam bentuk 3D7?

Apakah cukup akurat dengan yang asli?
31 responses

15 (48.4%)

T (22.6%)

5 (16.1%)

4 (12.9%)
0 (0%)
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Apakah informasi terhadap dagangan beserta menu dan harga yang dijual pada dagangan tersebut
jelas?
31 responses

20

0 (0%) 1(3.2%)

Apakah aplikasi tersebut terlihat dapat mempermudah Anda dalam menjelajahi Kawasan Pasar

Lama Tangerang?
31 responses

0 {0%)
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Lampiran 3: Daftar Masukkan dan Respon dari NPC ke pemain

Hasil
No. Masukan
State: Idle > Walking > Talking
1. | Trigger: Mendatangi NPC NPC: menyapa pemain untuk memberikan sambutan

hangat.

State: Walking

“Selesai Berkeliling”

2. | Action: Berjalan masuk area NPC: mengikuti pemain.
wisata
State: Talking
3. | Trigger: Mendatangi gerobak NPC: memperkenalkan dagangan yang didatangi.
dagangan
State: Talking
4. | Action: Memilih tombol NPC: menunjukkan menu yang tersedia (dan
“Melihat Menu” melampirkan gambar)
State: Talking
5 | Action: Memilih tombol NPC: memberikan informasi baru tentang dagangan.
“Informasi Lebih”
State: Talking > Idle/Walking
6. | Action: Memilih tombol “Ingin NPC: mempersilakan pemain lanjut untuk berjalan
melihat yang lain” (dan akan lanjut mengikuti si pemain).
State: Talking
7. | Trigger: Berjalan keluar dari NPC: mempertanyakan keyakinan pemain dalam
area wisata menyelesaikan aktivitas tur ini.
NPC: memberikan pamit kepada pemain (dan
8. | Action: Memilih tombol berhenti mengikuti si pemain).
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State: Talking - Walking/Idle

9. NPC: mempersilakan pemain untuk lanjut berjalan-
Action: Memilih tombol jalan di dalam area Virtual Tour (dan akan lanjut
“Masih ingin berkeliling lagi® | mengikuti si pemain).

Sistem: exit dari aplikasi.

10. | Action: Menjauh dari area

wisata
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