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dengan objek lain. Untuk menambah lagu, hanya perlu menambah 

komponen Audio Source dan kemudian drag and drop lagu yang dipilih ke 

dalam bagian Audio Clip. Terakhir, pemasangan collider pada penabuh. 

Penabuh dan tangga nada harus memiliki collider, karena kedua objek ini 

yang nantinya akan bersentuhan dan menghasilkan reaksi berupa bunyi atau 

suara. Pemberian collider penabuh cukup mudah, hanya perlu membuat 

komponen baru yang diberi nama dengan unsur collider, kemudian tambah 

komponen “Sphere Collider”. Kemudian jangan lupa atur posisi dan radius-

nya. Terakhir, tambahkan komponen “Rigibody” dan centang bagian “Is 

Kinematic”.  

 Terakhir, anda perlu membuat Menu untuk navigasi. Setelah selesai 

membuat menu, anda juga harus melakukan sedikit coding pada skrip untuk 

perpindahan menu. Mekanisme-nya cukup sederhana. Pertama, anda buat 

dahulu tombol yang nantinya akan menjadi tombol untuk berpindah menu. 

Setelah itu, buat sebuah controller dan edit skrip di dalamnya. Pada skrip 

tersebut tambahkan fungsi “StartBtn” untuk memulai perpindahan menu 

dan kemudian dalam fungsi ini anda menentukan nama menu atau scene 

yang dituju. Setelah sudah selesai, barulah anda memasukan skrip tadi ke 

fitur OnClick. Fitur OnClick merupakan fitur dimana aplikasi akan 

mengetahui ketika tombol tersebut dipilih akan mengarah kemana. Caranya 

dengan menambah komponen ”OnClick” pada tombol pindah menu, 

kemudian pilih scene yang sekarang digunakan, terakhir pilih controller 

yang digunakan setelah itu pilih fungsi untuk pindah menu. 

BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Setelah dilakukan pengukuran atau analisis tingkat User Experience dengan 

User Experience Questionnaire (UEQ) pada Aplikasi Virtual Reality 

Gamelan Bonang Barung, maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut.  
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1. Analisis tingkat kepuasan pengguna atau pengalaman pengguna dapat 

dilakukan dengan melihat rata-rata untuk setiap skala dari User 

Experience Questionnaire (UEQ). Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan, didapatkan nilai rata-rata tiap skala UEQ sebagai berikut. 

Daya Tarik (Attractiveness) sebesar 1,41, Kejelasan (Perspicuity) 

sebesar 1,77, Ketepatan (Dependability) sebesar 1.51, Efisiensi 

(Efficiency) sebesar 1,37, Stimulasi (Stimulation) sebesar 1.38, dan 

Kebaruan (Novelty) sebesar 1,19. Berdasarkan nilai tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa Aplikasi Virtual Reality Gamelan Bonang Barung 

memiliki tingkat User Experience yang baik karena mendapat nilai > 

0.8 (Hasil Evaluasi Positif). 

2. Aplikasi Virtual Reality Gamelan Bonang Barung ini memiliki aspek 

dengan nilai Above Average dan Good. Kejelasan (Perspicuity) sebesar 

1.77, Ketepatan (Dependability) sebesar 1.51, Stimulasi (Stimulation) 

sebesar 1.38, dan Kebaruan (Novelty) sebesar 1.19, dengan hasil “Good” 

(Baik). Kemudian untuk Daya Tarik (Attractiveness) sebesar 1.41 dan 

Efisiensi (Efficiency) sebesar 1.37 hanya mendapatkan “Above 

Average” (Diatas rata-rata). Hal ini menunjukan bahwa aplikasi 

sebenarnya sudah bagus, tetapi juga perlu perbaikan karena pada aspek 

Daya Tarik dan Efisiensi.  

3. Pengujian dilakukan pada Laboratorium Inovasi Teknologi & Sistem 

Informasi dengan 45 responden. Berdasarkan pengujian yang dilakukan, 

dapat diketahui bahwa aplikasi memberikan pengalaman yang baik 

kepada penggunanya. Aplikasi dapat memuaskan pengguna karena 

mendukung kebutuhan pengguna. Hal ini berarti aplikasi dapat menjadi 

media pelatihan Gamelan Bonang Barung yang baik. Aplikasi terbukti 

memiliki fitur, tampilan, dan UI yang sederhana dan jelas, sehingga 

mudah dipahami dan mudah digunakan. Aplikasi juga memiliki 

mekanisme permainan yang mudah dipelajari. Kemudian, aplikasi aman 

untuk digunakan, memenuhi ekspektasi pengguna, menyenangkan, 

menggembirakan, ramah pengguna, terorganisasi dengan baik, 
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bermanfaat serta kreatif dan inovatif. Tetapi, aplikasi juga masih 

memiliki beberapa kekurangan yang harus diperbaiki agar menciptakan 

pengalaman pengguna yang lebih baik lagi. Aspek yang perlu perbaikan 

antara lain: perbaikan suara delay, sudut pandang tidak pas (posisi 

kamera terlalu tinggi), posisi gamelan terlalu pendek dan ukuran terlalu 

besar, batas eksplorasi karakter kurang, objek dirapikan, suara lebih 

bervariasi, gerakan karakter bervariasi, penambahan fitur geser view 

kamera, perbaikan fps, dan penambahan objek pada environment karena 

masih terdapat banyak ruang kosong.   

B. Saran 

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut. 

1. Penelitian selanjutnya harus menyertakan proses evaluasi. Kegiatan 

analisis hanya untuk mengetahui apa saja kekurangan aplikasi serta 

mengetahui bagian mana saja yang masih perlu perbaikan dan 

pengembangan. Setelah itu, proses hanya selesai sampai di situ. Tetapi, 

jika ada proses evaluasi maka akan langsung dilakukan proses lebih 

lanjut yaitu memperbaiki kekurangan serta melakukan pengembangan 

dengan penambahan fitur tertentu. Terakhir, dapat ditampilkan hasil 

akhir dari proses evaluasi. Hal ini dapat menjadi perbandingan antara 

sebelum dan sesudah perbaikan agar dapat mengetahui apakah terjadi 

peningkatan pada aplikasi atau tidak. 

2. Penelitian dilakukan dengan membandingkan antara dua objek 

penelitian. Evaluasi User Experience dapat dicoba dengan 

membandingkan dua aplikasi Virtual Reality yang memiliki tujuan 

sama. Hal ini bertujuan agar pengembang aplikasi dapat mendapat ide 

terobosan baru untuk mengembangkan aplikasi mereka 

3. Berdasarkan eksperimen yang dilakukan, para pengembang aplikasi 

harus memperhatikan aspek Attractiveness (Daya Tarik) dan Efficiency 

(Efisiensi). Pastikan bahwa aplikasi atau sistem yang dibuat dapat 

menarik minat dan memotivasi pengguna untuk menggunakan aplikasi 

 

 



87 
 

atau sistem yang dikembangkan. Selain itu, pastikan juga aplikasi 

memiliki respon yang cepat memberikan output dari aktivitas pengguna. 

Terakhir, pastikan juga aplikasi atau sistem mudah dipahami dan mudah 

digunakan, memiliki fungsionalitas yang jelas dan tidak 

membingungkan, mendukung kebutuhan pengguna, bermanfaat serta 

kreatif dan inovatif.  
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