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Abstrak

Dengan pesatnya perkembangan komputer dan teknologi, virtual reality merupakan salah
satu terobosan yang dapat diambil contoh dalam kombinasi antara computer serta
perkembangan teknologi. Penerapan virtual reality sangat banyak digunakan untuk
permainan (game) dan hiburan. Beberapa model virtual reality menjadi salah satu pilihan
untuk memilih dalam menggunakan virtual reality sebagai kegiatan dengan teknologi.
Model dan bentuk yang di sajikan memiliki variasi dan keunggulan di berbagai macam
kegiatan yang dapat dilakukan dengan virtual reality, akan tetapi, virtual reality belum
menjadi pilihan utama. Hal ini disebabkan kurangnya pemahaman dengan bentuk model
mana yang baik digunakan dengan kegiatan apa yang dilakukan dengan virtual reality.
Kenyamanan dalam menggunakan virtual reality menjadi perhatian beberapa vendor untuk
berinovasi guna memilih bentuk yang dapat memberikan kenyamanan terhadap pengguna
dari virtual reality.

Kata kunci virtual reality, model virtual reality

penggunaan virtual reality juga menjadi

I. PENDAHULUAN

Perubahan antarmuka antara user
dengan komputer menjadi perhatian
khusus dalam virtual reality. Banyaknya
media / aplikasi yang disajikan secara 3D
menjadi pusat perhatian user
menggunakan virtual reality. Aplikasi
yang dapat digunakan untuk virtual
reality ada berbagai macam, contohnya
penggunaan Virtual reality dalam video
dan bermain (game). Dalam hal ini
kenyamanan dan beraktivitas dengan
menggunakan virtual reality menjadi
perhatian khusus dalam perkembangan
virtual reality.

Kurangnya pemahaman dan
kenyamanan dalam virtual reality
menjadi salah satu faktor utama dalam
memilih virtual reality sebagai antarmuka
dengan aplikasi. Disamping itu kenyaman

perhatian dalam penggunaan virtual
reality. Beberapa bentuk dan model dari
virtual reality itu sendiri menjadi
pembahasan yang menarik dalam
mendesin alat virtual reality. Meskipun
virtual reality telah menjadi media
atarmuka yang menarik, kenyamanan
terhadap penggunaan virtual reality
belum dapat disajikan secara optimal.

Tujuan dari penelitian ini adalah
memberikan gambaran tentang model
atau bentuk dari virtual reality yang dapat
memberikan kenyamanan dalam
menggunakan virtual reality. Target
luaran dari penelitian ini, diharapkan
dapat memberikan gambaran model dari
virtual reality dengan memberikan model
mana Yyang memberikan kenyamanan
dalam berinterkasi dengan menggunakan
virtual reality.
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Il. LANDASAN TEORI

Virtual reality mulai
dipersembahakan pada tahun 1990s,
Manufactur mobil Ford

mempersembahkan virtual reality sebagai
desain dan produksi kendaraan di tahun
1999 (Gaudiosi 2015).

Namun virtual reality tidak pernah
menjadi pusat perhatian konsumen.
Dampak VR pada game, hiburan,
pemasaran, pendidikan, desain produk,
menjadi  pusat perhatian saat ini.
pengembangan virtual reality sekarang
sedang di perhatikan, di karenakan
perkembangan dari virtual reality sudah
hamper sama dengan berkembanganya
social media pada tahun 2008 (Morris
2016).

Menurut Oxford English
Dictionary, virtual reality mengacu pada
“simulasi generasi komputer dari gambar
tiga dimensi atau lingkungan yang dapat
berinteraksi dengan cara yang tampaknya
nyata atau fisik oleh orang yang
menggunakan  peralatan  elektronik
khusus, seperti helm dengan layar di
dalam atau sarung tangan dilengkapi
dengan sensor.” NASA (2016) bahkan
memberikan definisi yang lebih teknis,
“penggunaan teknologi komputer untuk
membuat efek dari interaktif dunia tiga
dimensi di mana benda memiliki rasa
kehadiran spasial.

Karakteristik kunci dari
pengalaman  virtual reality adalah
perasaan dari ‘presence' (kehadiran)-
pengguna merasa seperti mereka benar-
benar di lingkungan sintetis yang
disajikan.”  Salah satu teknologi yang
berhubungan virtual reality adalah ,
augmented reality (AR), melibatkan
overlay benda digital dan informasi di
dunia nyata melalui perangkat digital
(seperti Google Glass atau smartphone).
Contoh terbaru adalah populer ponsel
game mobile Pokemon Go. Demikian
pula, realitas campuran (Mixed Reality),
menggabungkan real-time konten

software dunia 3D dengan dunia nyata,
contoh terkenal menjadi platform yang
HoloLens MR Microsoft.

Bisnis investasi di virtual reality
menjadi pusat perhatian utama dalam
beberapa tahun terakhir. Facebook
menghabiskan $ 2 miliar pada Oculus
Rift Maret 2014. Google menghabiskan $
542.000.000 tentang Magic Leap pada
bulan Oktober 2014. Dari Q1 2014 Q2
2015, lebih dari $ 1 miliar telah
diinvestasikan di 91 penawaran di VR
dan AR (EMarketer 2016). Lebih dari
teknologi, konten  adalah  kunci
keberhasilan dari VR. Menurut Goldman
Sachs, pasar konten VR bermerek bisa
bernilai $ 80 miliar pada 2025 (Bellini
2016).

I1l. METODE PENELITIAN

Berikut ~ flowchart  rancangan
penelitian untuk Pengaruh bentuk model
virtual reality terhadap lama durasi
penggunaan dan aktivitas pengguna :

Perumusan Masalah

~~

Studi Literatur

~~

A 4

Survey dan Interview Pengumpulan Data

Simulasi Kompetensi

~~

Analisa Model Statistik

~Z

Perumusan Pedoman

Gambar 1 : Flowchar Diagram
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Tahapan perancangan sistim pada
gambar 1 di jabarkan menjadi 5 tahapan :

1. Perumusan Masalah
Tahapan ini menjabarkan
digunakan untuk menjelaskan
masalah atau isu yang ada pada
penggunaan virtual reality.

2. Studi literature
Mempelajari  penggunaan dan
implementasi dari virtual reality
beserta perkembangan,
implementasi pada objek

3. Pengumpulan data
Dalam pengumpulan data,
tahapan ini memberikan user /
pengguna menggunakan secara
langsung virtual rality. Adapun
target pengguna yang diharapkan
mencapai dari 200 orang, dimana
tiap peserta mengisi quisoner
setelah mencoba alat virtual yang
telah disediakan. Virtual reality
yang di gunakan ada 2 macam :
a. Playstation Virtual reality

Pengguna mencoba
memainkan permaian dari
playstation dengan

menggunakan Virtual reality
sebagai media layar.

b. Vr BOX Android Smart phone
Pengguna mencoba
berinteraksi dengan virtual
rality dengan module yang
terdapat dari  smartphone.
Model ini digunakan 2 jenis
yaitu Vrbox cardboard, dan
Vb box Android Smart phone.

4. Analisa model statistic

Analisa data kuesioner yang
diberikan kepada 150 mahasiswa
di  universitas  pembangunan
nasional veteran jakarta. Data
statistik tersebut yang dimasud
adalah menggunakan uji validitas,
uji reabilitas, uji frekuensi, uji
korelasi atau uji kelinieranitas
tergantung jenis data yang ada.

5. Perumusan Pedoman
Perumusan pedoman diambil dari
kesimpulan — kesimpulan butir
penelitian. Pedoman diharapkan
akan menjadi dasar referensi
penggunaan dan pemilihan bentuk
model, lama penggunaan, ataupun
jenis yang dimainkan, sehinga
penggunaan Vr lebih  dapat
selektif dan efektif.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Uji Frekuensi

Uji  frekuensi dilakukan untuk
mengetahui jumlah masing — masing
butir, adapun hasil uji frekuensi
dilakukan sebagai berikut:

Berdasarkan Jenis kelamin, didapat
107 berjenis kelamin laki — laki , dan ada
43 berjenis kelamin perempuan, dengan
total 150 responden. Adapun data
lengkap disajikan pada tabel 1 dibawah
ini:

Tabel 1. Uji Frekuensi berdasarkan jenis
kelamin.

jkel
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent | Percent
Valid  Laki Laki 071 713 13 "3
Perempuan B 287 87 100,
Total 150 [ 1000 1000

[ ]
S

Gambar 2 Diagram PIE Uji Frekuensi
berdasarkan jenis kelamin.
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Warna biru pada gambar 2
menampilkan pengguna laki-la

diatas
ki dan

hijau  perempuan.  Uji  frekuensi
berdasarkan fakultas mahasiswa
responden.  Adapun data lengkap

disajikan pada tabel 2 dibawah ini:

Tabel 2. Uji Frekuensi berdasarkan

Fakultas
fakultas
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent |  Percent

Valid  Fisip /A 140 140 140

FIK 108 120 120 86.0

FEB 11 13 13 933

FH 51 33 33 %.7

Fikes 4 27 21 93

FT 1 T N 1000

Total 150 | 1000 100.0

fakultas

lllll

sssss

Gambar 3 Diagram PIE Uji Frekuensi
berdasarkan fakultas

Uji

mahasiswa

frekuensi  be
responden.

rdasarkan  fakultas

Adapun data

lengkap disajikan pada tabel 3 dibawah

Int:

Tabel 3. Uji Frekuensi berdasarkan

Model Vr
viM
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid  CardBoard 15 10.0 10.0 10.0
Vr Box 26 173 173 273
Vir Playstation 109 727 721 100.0
Total 150 100.0 100.0

vrM

Gambar 4 Diagram PIE Uji Frekuensi
berdasarkan model Vr

Berikut disajikan hasil uji frekuensi dari
masing masing butir kuesioner.

Hasil Keseluruhan P1 (Menyatakan
Pusing Atau tidaknya dalam
menggunakan Vr)

Tabel 4. Uji Frekuensi P1

p1
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid 1 15 100 100 10.0

2 58 387 387 487

3 62| 413 M3 90.0

4 15 10.0 10.0 100.0

Total 150 100.0 100.0

Dari table uji frekuensi 1(Tabel 4)
memberikan informasi 10% menyatakan
sangat setuju dan 41.3% menyatakan
setuju, hal ini berarti 51.5% menyatakan
pusing dalam  menggunakan  Vr.
Sebaliknya 38.7% menjawab tidak setuju
dan 10% menjawab sangat tidak setuju
hal ini berarti 48.7% menyatakan tidak
pusing dalam menggunakan Vr.

Hasil Keseluruhan P2 (Menyatakan sakit
mata atau tidaknya dalam menggunakan
Vr)
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Tabel 5. Uji Frekuensi P2

p2
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid 1 30 200 200 200

2 82| 547 547 747

3 3% 233 233 98.0

4 3 20 20 100.0

Total 150 | 1000 100.0

2% menyatakan sangat setuju dan 23.3%
menyatakan setuju, hal ini berarti 25.3%
menyatakan sakit mata  dalam
menggunakan Vr. Sebaliknya 54.7%
menjawab tidak setuju dan 20%
menjawab sangat tidak setuju hal ini
berarti 74.7% menyatakan tidak sakit
mata dalam menggunakan Vr.

Hasil Keseluruhan P3 (Menyatakan
menikmati permainan menggunakan Vr)

Tabel 6. Uji Frekuensi P3

p3
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid 1 1 7 7 7

2 6 40 40 47

3 61 40.7 40.7 453

4 82 547 54.7 100.0

Total 150 100.0 100.0

54.7% menyatakan sangat setuju dan
40.7% menyatakan setuju, hal ini berarti
95.4% menyatakan sakit mata dalam
menggunakan  Vr.  Sebaliknya 4%
menjawab tidak setuju dan 0.7%
menjawab sangat tidak setuju hal ini
berarti 4.7% menyatakan tidak sakit mata
dalam menggunakan Vr.

Hasil Keseluruhan P4 (Menyatakan dapat
memainkan banyak Model Vr)

Tabel 7. Uji Frekuensi P4

p4

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid 1 1 7 7 7
2 21 140 14.0 14.7
3 102 68.0 68.0 827
4 26 173 173 100.0
Total 150 100.0 100.0

17.3% menyatakan sangat setuju dan
68.0% menyatakan setuju, hal ini berarti
85.3% menyatakan memainkan banyak
model Vr. Sebaliknya 14% menjawab
tidak setuju dan 0.7% menjawab sangat
tidak setuju hal ini berarti 14.7%
menyatakan tidak tidak dapat memainkan
banyak model Vr.

Hasil Keseluruhan P5 (Menyatakan
kesanggupan lama dalam menggunakan
Vr)

Tabel 8. Uji Frekuensi P5

p5

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid 1 4 27 27 2.7
2 62 413 413 44.0
3 65 43.3 433 87.3
4 19 127 12.7 100.0
Total 150 100.0 100.0

12.7% menyatakan sangat setuju dan
43.3% menyatakan setuju, hal ini berarti
56% menyatakan kesanggupan lama
dalam menggunakan Vr. Sebaliknya
41.3% menjawab tidak setuju dan 2.7%
menjawab sangat tidak setuju hal ini
berarti 44.4% menyatakan tidak sakit
mata dalam menggunakan

Vr.Hasil Keseluruhan P6 (Menyatakan
dan berhenti tengah menggunakan Vr)

Tabel 9. Uji Frekuensi P6

pb

Cumulafive
Frequency | Percent | Valid Percent |  Percent
Valid 1 Q1 20 280 20
2 | 47 487 767
3 01 193 193 %.0
4 6 40 40 100,

Total 150 | 1000 100,
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4% menyatakan sangat setuju dan 19.3%
menyatakan setuju, hal ini berarti 23.3%
menyatakan berhenti dan dalam tengah
menggunakan Vr. Sebaliknya 48.7%
menjawab tidak setuju dan 28%
menjawab sangat tidak setuju hal ini
berarti  76.7%  menyatakan  tidak
menghentikan dalam tengah
menggunakan Vr.

V. SIMPULAN DAN SARAN
KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian ini
dihasilkan kesimpulan Dari penggunaan
virtual reality diperoleh rasa pusing
sebanyak 51.5% menyatakan pusing saat
menggunakan virtual reality. Namun ada
juga  reponden  sebanyak = 25.3%
menyatakan sakit mata saat
menggunakan virtual reality. Meskipun
begitu ada sebanyak 85.3% menyatakan
dapat memainkan banyak model Vr

SARAN

Penelitian ~ penggunaan  virtual
reality ini dirasakan masih memerlukan
penelitian lebih lanjut, misalkan adanya
responden yang menggunakan kacamata
apakah dapat mempengaruhi penggunaan
virtual reality, ataupun adanya variabel —
variabel lainnya yang diduga dikemudain
hari dapat mempengaruhi penggunaan
virtual reality.
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