BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Aplikasi ini masih dalam tahap beta testing hasil evaluasi perolehan
data evaluasi total sebanyak 47 jumlah temuan permasalahan yang
diberikan oleh evaluator memiliki kekurangan pada fitur grafis dan
gangguan sedang pada fitur kehadiran, interaksi, lingkungan, dan kontrol.
Berdasarkan hasil data yang telah didapatkan kemudian dianalisa dengan
dirangkum secara umum aplikasi gamelan bonang penerus sudah
merepresentasikan kondisi gamelan dengan dilengkapi objek pemukul,
lingkungan tempat bermain dalam bentuk pendopo. Tetapi aplikasi ini
masih memiliki gangguan kecil pada fitur grafik yang dimana desain pada
semua objek belum sepenuhnya menyerupai dengan aslinya, sedangkan
gangguan sedang pada fitur presence dimana controller pada setting saat
berjalan sedikit cepat sehingga mengganggu jarak pandangan mata saat
berjalan dengan menggunakan avatar. Untuk pada fitur interaksi
permasalahan yang didapat yaitu tidak ada fitur getaran saat memukul alat
musik gamelan bonang penerus sehingga perlu ditambahkan agar sesuai
dengan permainan aslinya, pada fitur lingkungan permasalahan yang
ditemui environment pada lingkungan di sekitar pendopo tidak realistis
dan masih default sehingga perlu ditambahkan kembali desain yang cocok
dan permasalahan pada kontrol pada saat bermain gamelan bonang

penerus arah pukulan pada saat dipegang belum sesuai.
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5.2 Saran
Dari permasalahan yang ditemukan, solusi usulan pengembangan

yang diharapkan kedepannya pada fitur grafik dapat diperbaiki desain
objek 3D khususnya detail alat musik. Untuk permasalahan pada presence
dapat diperbaiki tingkat kecepatan saat berjalan di lingkungan maya agar
permainan terlihat lebih alami dalam bergerak, sedangkan pada fitur
interaksi agar menambahkan fitur getar (Collision) pada saat memukul alat
musik untuk meningkatkan sensasi penabuhan sesuai dengan alat musik
yang nyata ketika dipukul. Pada fitur lingkungan dapat menambahkan latar
setting alam dan memperbaiki kembali warna dari setiap desain bangunan
pendopo agar menarik ketika dilihat. Solusi permasalahan terakhir yaitu
pada fitur kontrol dapat diperbaiki setting genggaman pemukul ketika
avatar memegang pemukulnya. Dari semua temuan permasalahan yang
diklasifikasikan ke dalam 5 fitur utama pada aplikasi dapat diperbaiki sesuai

dengan temuan permasalahan yang didapatkan.
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TABEL REVISI

No | Revisi Halaman

1. | Mengubah logo gambar UAJY yang baru pada | Telah dirubah pada
halaman awal Tugas Akhir halaman 1

2. Perbaikan penulisan abstrak Telah diubah pada

halaman 5-6

2. | Perbaikan font dan margin di daftar isi, daftar | Telah diubah pada
gambar, dan daftar tabel halaman 7-10

3. | Pengubahan pendahuluan yang terlalu Telah diubah pada
panjang halaman 11-13

4. | Penambahan kalimat berkaitan dengan isi Telah ditambahkan pada
kuisioner dan penyusunan pada halaman 32-33
pengumpulan data primer

5. | Penambahan kalimat berkaitan interview dan | Telah ditambahkan pada
kuesioner saat diolah pada bagian analisis halaman 33
data

6. | Penambahan kalimat setelah tabel hasil Telah diubah pada
analisis yang dibuat lebih efektif halaman 37-54

7. | Penghapusan tabel H3, H6, dan H7 yang tidak | Telah diubah pada

perlu dibuat karena tidak ada temuan
masalah

halaman 43 dan 46
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Lampiran 1.1 Tabel data diri evaluator

Lampiran

Berikut ini adalah data pribadi dari sampel ahli yang terdiri dari pelatih UKM Karawitan UAJY, dosen jurusan seni musik ISI,

dan tim pengembang VR dari Arutala.

Kode | Nama Pekerjaan Jenis Pendidikan | Memahami Konsep Pengalaman
Kelamin Dasar Usability
El Prasetyo Banar Pelatih UKM Laki-laki SMK Memahami . Melatih UKM PASKAWIJAYA
Wicaksono Karawitan 2017-Sekarang.
UAJY ° Komposer Pagelaran Konser
Karawitan tahun 2019
° Penata Iringan tari-
pedhalangan-ketoprak
° Mengajar di SD Ngemplak 2,
SMP Muh. 2 Godean, Vokasi
UGM.
E2 Ambar Setyawan | Tim Arutala Laki-Laki D3 Memahami ° Presiden Director of PT
Arutala Digital Inovasi,
Metaverse Evangelist.
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E3 Muhammad Tim Arutala Laki-Laki SMA Memahami . Pernah membuat game VR.
Adrian Surya
Saputra
E4 Kurnia Febriansah | Tim Arutala Laki-Laki SMK Memahami . Junior 3D Generalist Artist di
Arutala bagian pembuatan
asset dan animasi.
ES Setya Rahdiyatmi | Dosen ISI Perempuan | S2 Memahami . Pengajar dan Komposer di ISI
Kurnia Jatilinuar

Lampiran 1.2 Ringkasan jawaban evaluasi dari evaluator

= Kuisioner A

+

Data Responden
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Lampiran 1.3 Jawaban evaluasi pengalaman penggunaan dari evaluator

Berikut pertanyaan yang ditujukan oleh 5 evaluator untuk menguji dari aplikasi apakah sudah memenuhi standar aplikasi saat
dimainkan sesuai dengan spesifikasi pengetahuan yang dimiliki oleh orang-orang yang mahir atau paham dalam bidang tersebut.

Bagian 2 dari 4

Pertanyaan vang berkaitan dengan penggunaan sistem aplikasi VR Gamelan Bonang Penerus v
Harap diisi dengan pengalaman penggunaan anda !!!

Pilihlah jawaban vang paling sesuai pada pernvataan vang ada dalam kuesioner. Terdapat 5 alternatif jawaban vang
tersedia, yaitu:

STS (0) : Sangat Tidak Setuju
TS (1) : Tidak Setuju

N (2) : Ragu-ragu

S (3): Setuju

SS (4) - Sangat Setuju

Data pengujian dari aplikasi
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sang Penerus [~

+ perlss dar atiap ook sucah mirg dengan ssimya? (0
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Data pengujian dari aplikasi
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i itual sday enngras dengan bk ok 1 5o

Data pengujian dari aplikasi
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Data pengujian dari aplikasi

Lampiran 1.4 Ringkasan jawaban evaluasi severity ratings dari evaluator

Berikut pertanyaan yang ditujukan kepada 5 evaluator berkaitan dengan skala penilaian 0-4 dari severity ratings yang diberikan oleh

5 evaluator saat menemukan gangguan permasalahan dalam aplikasi gamelan bonang penerus.
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Pertanyaan vang berkaitan dengan percobaan penggunaan fitur vang tersedia

>4

Skala Penilaian:

0:

Tidak terdapat masalah

1 : Terdapat masalah, akan tetapi tidak perlu perbaikan apabila waktu terbatas
2 : Terdapat masalah, dan perlu dilakukan perbaikan tinzkat rendzh

3:
4

Terdapat masalah, dan perlu dilakukan perbaikan tingkat tinggi

- Terdapa masalah vang fatal, sehingga perlu diperbaiki sebelum digunakan oleh pengzuna

B Kuisioner Analisis Heuristik Paca Apikasi Banang Fenerus. [ e o s « [N :

SotaraanJovaton @ Seetan

Pertmyan yass berkaian deupan porcob san pemggunsan ur yaag (eabia

Tomiol mend “S1art” Lntuk menuisl permisinan 1D samn

6

Tombol mend Tularial uatuk cars bemiain L

Data jawaban dari evaluator terhadap pengujian aplikasi
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Data jawaban dari evaluator terhadap pengujian aplikasi
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Data jawaban dari evaluator terhadap pengujian aplikasi

74



—— T

dak ada ool et pac aplikas setelah selesal bermam 03

Data jawaban dari evaluator terhadap pengujian aplikasi
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dah sejafar dengan tan st masik Q soln

Data jawaban dari evaluator terhadap pengujian aplikasi
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Lampiran 1.5 Kritik dan saran dari evaluator 1 terhadap aplikasi

Kritik dan saran yang ingin anda sampaikan dslam pengembangan aplikasi gamelan bonang penerus ini

Adakah kritik dan saran yang ingin disampaikan 2.*

Bentuk rancak (tempat gamelan) diperjelas dan diperindah sesuai dengan cirl suatu daerah (solo/jogja)
>Tampilan untuk lingkungan sekitar bisa ditambahkan gamelan seperangkat atau hiasan lain seperti

yang/topeng (pay )
Suara bilah bonang terbalik antara bonang lanang (atas) dan bonang wedok (bawah)
>Bentuk bindhi (tabuh bonang) lebih diperindah

>Saat dipukul joystik bergetar

>pemukul ditaruh di bagian samping rancak

25/10/22, 20,2 sl k30

Kritik dan saran dari evaluator 1 terhadap aplikasi

Lampiran 1.6 Kritik dan saran dari evaluator 2 terhadap aplikasi

Kritik dan saran yang ingin anda'sampaikan dalam pengembangan aplikasi gamelan bonang peners ini

Adakah kritik dan saran yang ingin disampaikan 7 *

1. Arah pukulan
2.6

uar dibikin realistis
pya gamelan dibikin lebih realistis
ment Ul

a8

Kritik dan saran dari evaluator 2 terhadap aplikasi

Lampiran 1.7 Kritik dan saran dari evaluator 3 terhadap aplikasi

Kritik dan saran yang ingin anda sampaikan dalam pengembangan aplikasi gamelan bonang penerus ini

Adakah kritik dan saran yang ingin dissmpaikan ? *

1. Jalan terlalu cepat
2. Tampilan Ul di main game bisa lebih diatur
3. posisi pemukul bisa diperbaiki jadi lebih mudah digunakan

27/10/22. 15,19 dikirimkan

Kritik dan saran dari evaluator 3 terhadap aplikasi
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Lampiran 1.8 Kritik dan saran dari evaluator 4 terhadap aplikasi

Kritik dan saran yang ingin anda sampaikan dalam pengembangan aplikasi gamelan bonang penerus ini

Adakah kritik dan saran yang ingin disampaikan 2 *

atapnya masih ada yg tembus, lantai masih polos, tambah ukiran. main ambient acclusion biar tambah bagus.

22/10/22, 15:4] dikirimnkan

Kritik dan saran dari evaluator 4 terhadap aplikasi

Lampiran 1.9 Kritik dan saran dari evaluator 5 terhadap aplikasi

Adakah kritik dan saran yang ingin disampaikan ? *

Tinggi rancak bonang penerusnya perlu disesuaikan dengan aslinya (kurang tinggi), baik jika visualisasi
penconnya diperbaiki lagi terutama pencen pada deret bawah, jika merujuk pada bonang gaya Yogyakarta maka
ukurannya kurang besar (tapi secara esensi sudah cukup baik~dalam kurun waktu saat ini), tabuh bonangnya
perlu disesuaikan dengan aslinya (baik juga semisal ditambah dengan visualisasi tangan saat memegang),
audionya perlu disesuaikan lagi dengan keras-tidaknya pemain memukul

Kritik dan saran dari evaluator 5 terhadap aplikasi
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