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PENGEMBANGAN APLIKASI VIRTUAL REALITY SEBAGAI MEDIA
PROMOSI UNTUK EKOSISTEM E-MOBILITY POLITEKNIK NEGERI
JAKARTA PADA PAMERAN TEKNOLOGI INTERNATIONAL
HANNOVER MESSE 23

ABSTRAK

Hannover Messe merupakan™ pameran teknologi internasional. kerja sama antara
Kementerian Perindustrian Indonesia dengan Jerman sebagai Official.Partner Country.
Mengenai hal tersebut, PNJ memiliki kesempatan untuk mengenalkan produk inovatif
mereka di industri- otomotif, yaitu Ekosistem E-Maobility PNJ sebuah mobil listrik:merek
PENTA yang merupakan hasil.kelaborasi antara Mahasiswa dan Dosen Molis. Pameran
ini mengusung tema “Making Indonesia 4.0 sehingga produk yang ditampilkan harus
dalam bentuk digital (paperless). Berdasarkan hal itu, dibuatlah aplikasi Virtual Reality
yang menjadi salah satu pilihan media promasi untuk produk Ekosistem E-Mobility PNJ
dalam<bentuk model 3D. Produk Ekosistem E-Mobility PNJ yaitu Charging Station,
Electric Vehicle, dan Center Of Automotive; model 3D dari produk tersebut dibuat
menggunakan software Blender. Kemudian; pengembangan aplikasi menggunakan Unity
serta alat Virtual Reality yang digunakan yaitu Smartphone dan VR Box. Penelitian ini
menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Hasil pengujian User
menyatakan bahwa Aplikasi Virtual Reality _ini dapat.membantu mempromosikan
Ekosistem E-Mobility PNJ pada pameran Hannover Messe dengan presentase 73.75%.
Untuk hasil pengujian yang dilakukan kepada mahasiswa Molis.dan sekitar PNJ, sebanyak
16 responden sebagai opini publik dengan presentase.77.56% menyatakan Aplikasi Virtual
Reality sudah layak menjadi media promosi PNJ untuk pameran‘Hannover Messe. Hasil
penelitian ini berupa File Aplikasi berektensi .apk dijalankan pada smartphone Android.

Kata Kunci : Virtual Reality, Google VR Cardboard, Unity 3D, Android

Vi
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Hannover Messe adalah pameran kolaborasi antara-ndonesia melalui Kementerian
Perindustrian dan Jerman sebagai® Official Partner. Country dalam upaya
memperkuat branding .nasional. Acara ini juga bertujuan untuk mendorong
peningkatan kemampuan sektor manufaktur dan pengembangan infrastruktur
digital di Indonesia (WebsiteKemenperin). Pameraniini mengusung tema “Making
Indonesia 4:0” bahwa industri nasional memperlihatkan sebuah inovasi terutama
inovasi.di bidang otomotif dan” mempromosikannya ke sebuah pameran yang
berada di Jerman untuk memperlihatkan industri dalam negeri kepada pengunjung

di sana.

Pada pameran yang bergengsi ini, PNJ telah mendaftarkan produk unggulannya dan
berhasil lolos tahap seleksi untuk mewakili Indonesia dalam mempromosikan
inovasi produk unggulannya ke ajang internasional. Seleksi ini terdiri dari
serangkaian proses yang panjang pada Kemendikbud dan Kemenperin; PNJ
berhasil lolos dan menyisihkan puluhan politeknik™ dan” universitas lain.
Keikutsertaan PNJ dalam Hannover Messe ini tentu sangat penting untuk
mempromaosikan produk unggulan PNJ yaitu-Ekosistem E-Mobility PNJ sesuai

dengan visi PNJ, yaitu unggul di tingkat nasional.

Pada pameran Hannover Messe’23, semua produk yang akan ditampilkan pada
pameran tersebut tidak memperbolehkan menampilkannya dalam bentuk fisik
maupun dalam bentuk kertas, sehingga. Kemenperin.menetapkan produk yang
ditampilkan harus dalam bentuk digital (paperless). Salah satu produk yang
ditampilkan adalah electric vehicle. Dalam hal ini, karena sulitnya mengirim
electric vehicle tersebut ke Jerman memerlukan biaya transportasi yang tinggi,
menjadi salah satu pertimbangan utama dalam keputusan ini. Oleh Karena itu,
diperlukan produk atau alat yang dapat mempromosikan Ekosistem E-Mobility
dalam bentuk digital. Salah satunya adalah Virtual Reality yang menjadi fokus

utama dalam penelitian ini.
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Penelitian mengenai pembuatan media promosi berbasis Virtual Reality telah
terlebih dahulu dilakukan oleh Komang et al (2019), penelitian tersebut
menggunakan teknologi Virtual Reality untuk mempromosikan tempat wisata religi
Pura Ponjok Batu. Pada penelitian ini menggunakan program Unity 3D dan plugin
yang bernama Google Cardboard XR untuk menjalankan aplikasi Virtual Reality di
Smartphone. Pada aplikasi VR ini pengguna dapat melihat environment dari Pura
Ponjok Batu, namun belum ada fitur Controller untuk menggerakkan karakternya.
Penelitian berikutnya jugapernah dilakukan oleh Fitrianto, et al (2022), penelitian
tersebut menggunakan Augmented Reality. dan Virtual Reality sebagai media
promosi sekolah SMK Tamansiswa Semarang. Pada aplikasi VR ini lebih mengarah
ke Virtual Tour, karena belum menggunakan Google VR Cardboard untuk
memperlihatkan environment nya, masih memakai kontrol analog dari smartphone
tersebut dengan display 3D yang biasa, bukan dengan display Google VR
Cardboard.

Berdasarkan penjelasan tersebut, pada.penelitian ini dikembangkan aplikasi Virtual
Reality dengan menggunakan plugin ~Google VR .Cardboard XR dapat
mempromosikan produk Ekosistem E-Mobility PNJ dalam bentuk digital. Di dalam
aplikasi VR tersebut akan menampilkan semua model 3D dari produk Ekosistem
E-Mobility PNJ, vyaitu Electric Vehicle, Center of Automative, dan Charging
Station.. Dengan menggunakan..teknologi.. Virtual Reality, diharapkan produk
Ekosistem E-Mobility PNJ terutama electric vehicle bisa tetap dipromosikan secara

efektif tanpa harus mengirim produk tersebut ke Jerman.

1.2 Perumusuan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, permasalahan yang menjadi fokus
dalam penulisan skripsi-ini.adalah cara pembuatan aplikasi Virtual-Reality untuk
Electric Vehicle, Bengkel Center of Automotive, dan Charging Station agar dapat
membantu mempromosikannya pada Pameran Teknologi Internasional Hannover
Messe '23.

1.3 Batasan Masalah
Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, Adapun batasan masalah dalam

merancang aplikasi Virtual Reality ini adalah sebagai berikut :

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1. Pembuatan 3D Modelling Bengkel Center of Automotive menggunakan
software Blender.

2. Pembuatan aplikasi Virtual Reality diimplementasikan menggunakan
perangkat lunak Unity.

3. Hasil akhir penelitian yaitu menggabungkan seluruh projek tim penelitian
yang berupa Virtual Reality, Augmented Reality;.dan Animasi di dalam satu

aplikasi yang berformat .apk yang akan di jalankan:di smartphone android.

1.4 Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari penelitian ini adalah membuat Aplikasi-Virtual Reality sebagai media
promosi PNJuntuk pameran Hannover Messe 23 di Jerman. Adapun manfaat dari

penelitian ini antara lain:

1. Membantu mempromosikan PNJ kedalam ajang pameran internasional
sesuai dengan VisivPNJ;yaitu menjadi politeknik unggulan bertaraf
internasional untuk mendukung daya saing bangsa, dan Misi PNJ yaitu
mengembangkan penelitian, peningkatan, dan penerapan ilmu pengetahuan,
teknologi, teknik, seni, serta produk-produk inovasi yang berkualitas guna
meningkatkan daya saing bangsa.

2. 'Dapat menggantikan. model yang asli.untuk dipamerkan di Jerman.

1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika kerangka penulisan pada skripsi. Adapun sistematika penulisan skripsi

ini adalah:
BAB | PENDAHULUAN

Bab | berisikan tentang._informasi umum mulai dari latar belakang.penelitian,
Perumusan Masalah, Batasan-Masalah, Tujuan dan Manfaat.Penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab Il Menjelaskan mengenai landasan serta teori terkait yang berhubungan dengan
pembuatan Aplikasi VR yang didukung oleh sumber terpercaya dan valid

penulisannya.

BAB 11l PERANCANGAN DAN REALISASI ATAU RANCANG BANGUN

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab Il menjelaskan mengenai rancangan penelitian yang akan dilakukan, yaitu
pembuatan aplikasi VR sebagai media promosi, tahapan penelitian yang digunakan
yang mana berupa metode MDLC (Multimedia Development Live Cycle), serta
perancangan aplikasi, Deskripsi, dan pembuatan Asset 3D yang digunakan dalam
aplikasi.

BAB IV PEMBAHASAN
Bab IV pembahasa genal rancang bangun aplikasi V
kemudian deskripsi.pengujian, prosedu

penelitian.

lobility PNJ

pengujian, dan evalua data

asukan-

kan yang bisa antu memban C angan penelitian selanjutnya.

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan Hasil penelitian “Pengembangan Aplikasi Ekosistem E-Mobility PNJ
Berbasis Virtual Reality” maka peneliti-dapatsmenyimpulkan hasil penelitian

sebagai berikut:

Setelah aplikasi*Virtual Reality dan projek rekan tim penelitian yang lain
yaitu aplikasi Augmented Reality dan Animasi sudah jadi, maka akan
menggabungkan semua projek tersebut menjadi satu aplikasi Bernama “PNJ
Goes to Hannover Messe” yang dibuat menggunakan Unity dan file yang
dihasilkan berekstensi .apk dengan ukuran 315 MB.

Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan, semua fitur VR yang
mencakup gerakan kamera, gerakan player, dan panel info untuk setiap
model 3D-nya sudah berjalan dengan baik sesuai dengan storyboard yang
telah dirancang. Begitu juga pada semua fitur pada Main Menu, fungsi
tombol pada Main Menu telah berfungsi dengan batk dandapat memainkan
video animasinya dengan lancar.

Berdasarkan hasil dari Beta testing kepada user yaitu Dr. Dewi Yanti
Liliana S.Kom., M.Kom dan' Dr.: Sonki Prasetya, ST.; M.Sc. dengan
presentase akhir sebesar..73.75%..Dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini
berhasil membawa nama PNJ dengan_produk Unggulan nya ke pameran
Internasional Hannover Messe, dengan mendapatkan respon yang baik dari
para pengunjung disana. Menurut user, Aplikasi ini sudah cukup baik dan
bisa terus dikembangkan jika ada produk baru dari Ekosistem.E-Maobility
PNJ atau produk-apapun.yang PNJ hasilkan yang memerlukanpameran atau
promosi.

Berdasarkan Beta testing kepada mahasiswa yang memberikan respon
sebagai opini publik dengan presentasi akhir sebesar 77.56%, maka dapat
disimpulkan bahwa publik menerima aplikasi ini dan mendapatkan respon

yang sangat baik pada aplikasi ini.

67



eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

g
v
[
=}
Q
o
F
T
o
=
—
Q.
o
==
=
[}
-
<
=
=
o
=
==
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=}
Q
g
o
[
-
v
o
-
(1)
==
=,
==
-
[
Q
[}
—
[
o
=
o
-
-
o

N
Qoo
S o]
s 28
3 2 @
Q@ c 3
355
=] -
833
=]
3 <
c Q
c
233
o g
5 =
~
Sa 3
3 =%
3 2
o s
RN
B e 5
= 3 5
o
533
< —
73 )
) 2
T
s QP
Q 5
58 o
3 =
8 o
8 97
< °
(7] m
o 5
c 2 £
< =
c 2
25
2273
2 o<
i S
P —4
c 9 3
= x5
s
2. °
o
s 2
Q —
3 £
5 B
o
z ¢
o
~ >
5 T
s B
T =
c S
= @
Q
=
=
q.
=
~
Q
-+
o
=
o
3.
8
=
Q
=
w
[
}9)
=g
=
3
1)
w
o
Q
=3

68

5) Setelah menghitung presentasi akhir dari kedua Beta Testing tersebut,
didapatkan nilai rata-rata persentase akhir sebesar 75.56% dari seluruh hasil
persentasi akhir yang didapat. Maka dapat disimpulkan responden setuju

bahwa Virtual Reality pengenalan Ekosistem E-Mobility PNJ sudah baik

X
m
=
0
T
-+
Y

ar
o
x
0
©
-+
Y
§.
;
o
o,
=.
o
x
E.
x
=
o
Q
)
=.
S
o
x
)
‘
-+
Y

untuk dijadikan sebagai media promosi untuk mengenalkan Ekosistem E-
Mobility PNJ.

5.2 Saran

Berdasarkan Hasil penelitian “Pengembangan Aplikasi Ekosistem E-Mobility PNJ
Berbasis Virtual Reality” Peneliti juga mendapatkan saran yang bermanfaat agar
aplikasi berikutnya dapat lebih baik lagi, berikut saran yang diberikan:

1. Meningkatkan perangkat VR Box dan controller untuk pengalaman di
Virtual Reality nya agar pemakaiannya lebih mudah untuk dipakai dan

dipahami.

2. Kontrol pada gerakan playernya harus.debih halus dan tidak terlalu patah-

patah.

3. Meningkatkan interaktifitas pada mode Virtual Reality, seperti adanya
interaksi buka pintu mobil, objek-objek kecil dapat diambil, dsb.

4. " Produk dari aplikasi ini nantinya akan dikembangkan lagi untuk keperluan
dari PNJ dalam pameran.yang lainnya. Mahasiswa junior diharapkan dapat
mengembangkan aplikasi ini dengan diberi source code developer.
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5. | Untuk remote kontrol VR-nya apakah sudah berfungsi P
dengan baik?

6. | Apakah perangkat VR-box nya dapat memperlihatkan i
pengalaman VR di HP dengan akurat?

7. | Pada tampilan deskripsi singkat apakah bisa di pahami dan - .
cukup jelas?

8. | Untuk Desain lingkungan atau tempatnya apakah sudah i
menarik?

9. | Menurut Anda Apakah Aplikasi ini bisa terus di jadikan
sebagai media promosi ekosistem E-mobility PNJ pada >

Pameran yang lain?
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Lampiran 3. Kuesioner pengujian oleh Beta Mahasiswa
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Lampiran 3. Kuesioner pengujian oleh Beta Mahasiswa
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Lampiran 4. Dokumentasi

Terkait pameran Hannover: IMesse

Dokumentasi Wawancara kepada user Bapak Sonki

Dokumentasi perwakilan dari Kemendikbud mewawancara PNJ

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

Z)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 4. Dokumentasi

Dokumentasi uji‘beta Testing Aplikasi kepada user Ibu Dewi
Dokumentasi uji beta TestingAplikasi kepada user Bapak Sonki
Dokumentasi memperlihatkan progress dari pembuatan Aplikasi

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

Z b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

. 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Dokumentasi

Dokumentasi uji beta testing menggunakan aplikasi VR kepada Mahasiswa Mobil
Listrik
Dokumentasi pengisian kuesioner kepada Mahasiswa Mobil Listrik

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5. Hasil Wawancara pengujian oleh User

Narasumber : Dr. Sonki Prasetya, ST., M.Sc.

Tanggal: 18 Mei 2023
Tempat : Gedung Alat Berat
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Topik Wawancara :
1. Apayang membedakan mebil listrik ini dengan mebil pada umumnya?
Kenapa mobil listrik ini diciptakan?
Bagaimana proses pembuatan mohil listrik ini?
Siapa yang terlibat dalam pembuatan mobil listrik ini?
Dimana diimplementasikannya mobil listrik ini?
Kapan dimulai pembuatan nya mobil listrik ini?
Adakah blue print atau prototipe nya dalam mobil. ini?
Spesifikasi dan fitur dari mobil.ini apa saja nya?

© oo o > WD

Spesifikasi untuk charging station bisa disebutkan?

=
o

. Apakah kita bisa kesini lagi.pak untuk melihat Mobil listriknya dan
enjadikan referensi untuk pembuatan-model 3D nya?

Keterangan:
Q : Pewawancara

A : Narasumber

Keterangan Transkrip

Q1 Pertanyaan Pertama Pak Sonki apa yang membedakan mobil listrik

-t
9
Q9
=
o
=
Q
3
[}
=
Q
c
Lo
T
"
(1)
o
o
=
o
=
Q
-
o
c
1'd
o
c
=
=
-
=
Q
-
<
Q
+
=
w
=
=
Q
=
T
o
3
[}
=
n
Q
=
-
c
3
=
o
=
Q.
o
=
3
[}
S
<
[}
o
c
-+
=
o
=
%]
c
=
o
(]
-

ini'dengan mobil pada umumnya?

A Pada mobil ini yang pertama dia berbahan bakar listrik sehingga
ramah untuk lingkungan dan mobil ini juga bentuk nya ramping
seperti bajaj Qute dimana mobil ini bisa untuk masuk ke dalam
gang yang sempit apalagi seperti perkotaan yang dimana gang

sempit nya itu banyak
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Lampiran 5. Hasil Wawancara pengujian oleh User

dan juga mobil ini ada fitur objek detection dimana mobil dapat
berhenti secara otomatis jika ada objek atau benda didepannya.
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Nah untuk kacanya kan kalau mobil biasa hanya kaca film saja
untuk kita mobil ini_.menggunakan kaca fiberglass untuk
kenyamanan pengendara dari panas dan.mebil ini juga hanya

berkapasitas.2 penumpang depan dan belakang

eyieyer uabap Niwyaijod uizi edue)

Dan perlu juga diketahui bahwa kita di PNJ membuat mobil nya.itu
dengan cara dikonversi dari mobil berbahan bakar bensin menjadi
berbahan bakar listrik dan kita ahlinya di bidang konversi itu. di
indonesia saja kita yaitu PNJ menjadi Bengkel Konversi Nomor 1
untuk Mobil dan Bengkel Konversi Nomor. 2 untuk Motor untuk
sebuah institusi pendidikan se-indonesia dan terdaftar pada

Direktorat Jenderal Perhubungan Darat

dan tahun ini ada 500 motor yang akan kita konversikan dari bahan
bakar bensin-menjadi listrik
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Mobil ini juga mempunyai tagline yaitu “Kendaraan perkotaan

ramah lingkungan’

Q2 Kenapa mobil listrik ini diciptakan?
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A Berdasarkan “statistik..didapatkan data..bahwalebih dari 70%
kecelakaan yang terjadi di perkotaan disebabkan oleh sepeda
motor, Jadi dibuatlah mobil ini seperti sepeda motor untuk
mengurangi resiko kecelakaan. Selain dari karena ukurannya yang
kecil mobil ini juga bisa masuk gang yang mana menghemat ruang
juga dan juga ada aturan pemerintah yang mengharuskan pada

tahun 2025 50% dari kendaraan di jalan harus bertenaga listrik.
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Lampiran 5. Hasil Wawancara pengujian oleh User

Kemudian pada beberapa tahun setelahnya 100% kendaraan
berbahan bakar bensin sudah tidak ada lagi dan SPBU akan ditutup
dan Kkita tugasnya mengkonversi kendaraan syaratnya untuk

mengkonversi kendaraan harus yang sudah tersertifikasi oleh
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Direktur Jenderal Perhubungan-Darat

Q3 Bagaimana proses pembuatan mobil listrik.ini?

A Untuk mobilnya sendiri itu sebenarnya saat ini masih, berupa

prototypesaat .ini_sendiri kita masih harus membuat covernya,

eyieyer uabap Niwyaijod uizi edue)

Interiornya.. Sementara untuk membuat yang lengkap itu kan harus
ke bengkel fiber Dia harus pakai fiberglass dan sebagainya Itu yang
paling-lama- Kalau-bengkel karena Kita-belum ada ruangan jadi

sejauh ini hanya prototype ini saja yang ada.

Q4 Siapa yang terlibat dalam pembuatan mobil listrik ini?

Saat ini ide utamanya Itu dosen, sampai sekarang itu dosen, tapi
sekarang kita coba melibatkan mahasiswa Nah ini sekarang

mahasiswa, .kemarin Kkita minta. untuk . menggambar, awalnya
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gambar yang memang dari dosen ya dari kelompok dosen, dosen -
dosen itu .menggabungkan ini, lalu kemudian yang gambar
mahasiswa Nah :setelah itu, sekarang ini lagi kita libatkan untuk
membuat covernya oleh mahasiswa Jadi ya memang bekerja sama

ya, dosen dan mahasiswa.
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Q5 Dimana diimplementasikannya mobil listrik ini?
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Lampiran 5. Hasil Wawancara pengujian oleh User

eyieyer uabap Niwyaijod uizi edue)
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(a) Mobil ini difokuskan untuk diimplementasi pada daerah perkotaan
N > I s . :
Oos? N yang mana seperti dari data yang tadi bahwa angka kecelakaannya
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Lampiran 5. Hasil Wawancara pengujian oleh User
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Untuk charging stattionnya sendiri kita disini menggunakan
renewable energy yang mana disini energynya itu berasal dari sinar
matahari. Untuk sistem dari pembayarannya itu sendiri sebenarnya
untuk sekarang juga masih belum sempurna ya karena kita belum
bisa menentukan harga.dari pengsisiannya itu. Jadi untuk sekarang
itu kalau ingin.melakukan pengisian itu tinggalisi saja.

Q10

apakah Kkita bisa kesini lagi pak.untuk melihat Mobil listriknya dan

menjadikanseferensi untuk pembuatan model 3D nya?
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Mobil Listriknya belum siap karena waktu sebelumnya sempat
dibongkar lagi untuk keperluan merancang interior mobil, mungkin
kita lihat lagi saja ya untuk 2 minggu kedepan insyaallah sudah bisa
dilihat mungkin nanti akan di.coba di_pasang lagi untuk untuk
exterior nya dan bisa bertemu dengan mahasiswa MOLIS karena
kebetulan mobilnya di taruh di.bengkel MOLIS; ya semoga saja 2

minggu bisa rampung ya
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Lampiran 6. Manuskrip Wawancara User Acceptance Test

Narasumber : Dr. Dewi Yanti Liliana, S.Kom.,M.Kom

Tanggal : 10 April 2023
Tempat : Gedung Q Politeknik Negeri Jakarta

Q : Pewawancara

A : Narasumber

Wawancara VR

Q :Ini'bu, VR saya sudah bisa dicoba dulu, walaupun masih banyak yang harus
dibenerin.

A :Oke mana saya mau coba pengalaman VR.

Q: Ini HPnya saya masukin ke VR Box dulu agar mode VVRnya keliatan imersif.
Oke sudah siap bu, ini pake di kepala.ibu. ya; seperti kacamata.

A: Ohh berarti saya lepas kacamata saya dulu ya. Oke sini‘saya coba.

*VR Box dipakai*

A: Wihh keren yaa,rasanya jadi kayak masuk ke dalem gitu ya.

Q: lya bu, ibu juga bisa melihat-linat sekeliling ibu 360° tinggal kepala ibu
gerakin aja.

A: Ohh iya ya bisa liat kebelakang, ini gedung Alat Berat ya? Btw cara jalan-jalan
gimana?

Q: Ini bu, pake controllernya, tinggal gerakkan saja.analognya biar bisa bergerak.
*Memakai controller*
A: Coba ya... udah bisa gerak, cuman kok kontrolnya agak aneh ya?

Q: Aneh kenapa ya bu?

A: Ini saya gerakin kedepan kok orangnya malah gerak kekanan?
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Lampiran 6. Manuskrip Wawancara User Acceptance Test

Q: Hmm.. sepertinya kodingan gerakan playernya saya masih kurang bagus bu,
baik nanti saya coba benerin bu.

A: Nanti kamu bisa tambahin juga gak kayak banner gede gitu nunjukkin poster
Hannover messe?

Q: Banner besar ya bu? Baik saya tambahkan lagi bu, harusnya cukup mudah
untuk di desain, ntar posternya kita buat lagi-atau pakai.yang mana ya bu?

A: Itu di grup kan sudah ada-posternya, pakai itu aja.

Q: Coba saya cek, ohhyang ini ya bu, oke baik nanti saya tambahkan‘bannernya.
A: Oke, sama satu lagi, ini kata kamu nanti akan ditunjukkin info buat mebilnya,
dimana infonya?

Q: Ohh'tadi sebenarnya saya ada mau rencana buat itu bu, tapi karena hari ini ibu
mau coba ngetes, saya tunda dulu infonya, karena mau ngebuild jadi apk dulu.
Saya pastikan untuk pertemuan selanjutnya saya tambahkan informasinya ya.

A: Ohh oke baguslah

Q: Ada lagi gak bu, yang harus ditambahkan?

A: Oke sepertinya itu saja sih menurut saya, sudah-bagus tinggal tambahin yang
sudah saya saranin tadi.

Q: Oke baik bu terima Kasih
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