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Abstract: In recent day, human communication can be facilitated by many means such as telephone, television, or 
other internet media such as email or chat program. In chatting, user usually will be provided with a blank box that 
can be used to enter text to be sent to other user. Since text only can not provide human need in expressing 
him/herself then the current chat program includes features such as emoticon and avatar. Unfortunately, these 
features can not fulfill the other human need about expressing their chatting environment. The research perfonned 
will try to provide chatting environment - that is called virtual world - and will evaluate its effect to the user. Some 
users will be asked to use the environment provided chatting program and to give comment to the program. From 
the respondence respons, the addition of the virtual world are considered excellent and interesting to be used in 
chatting program. 
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Sebagai makhluk sosial, manusia selalu 
mempunyai kebutuhan dan keinginan untuk 
berlcomunikasi dengan manusia lainnya. Dengan 
semakin majunya teknologi yang ada pada saat ini. 
kebutuhan komunikasi ini dapat lebih terfasilitasi 
dengan berbagai media yang ada seperti telepon, 
televisi, babkan internet. Salah satu bentuk 
komunikasi melalui media internet dikenal dengan 
isti1ah chatting. Pada chatting dua atau lebih 
pengguna internet dapat saling berkomunikasi dengan 
sating mengetikkan kata-kata yang ingin diutarakan 
melalui media yang tersedia. 

Berbagai program maupun website telah tersedia 
untuk mem.fasilitasi keperluan ini Pada program 
chatting yang ada pada saat ini user dapat 
mengetikkan teks yang menunjukkan kata-kata yang 
ingin diucapkannya melalui sebuah kotak yang 
tersedia. Karena tulisan yang ada tidak dapat 
mengekspresikan perasaan si penulis dengan baik 
maka biasanya si penulis menambahkan emoticon 
yang dapat disusunnya dari huruf-huruf yang ada 
pada keyboard. Sebagai contoh tanda ":-)" 
menunjukkan bahwa si penulis sedang tersenywn, 
sedang tanda ":-(" menunjukkan bahwa si penulis 
sedang bersedih. Berbagai emoticon ini kemudian 
dikembangkan oleh program-program chatting 
dengan menggantinya menjadi berbagai gambar 

wajah seperti misalnya e atau ~. 
Selain sebagai makhluk sosial setiap manusia 

juga merupakan sebuah pribadi yang unik. Setiap 
manusia pasti berbeda dengan yang lainnya, bahkan 
dua orang kembar pun pasti mempunyai perbedaan 

antara satu dengan yang lainnya. Sebagai pnoadi 
yang unik, tiap manusia ingin merepresentasikan 
dirinya berbeda dengan yang lainnya. Karena 
penggunaan teks dan emoticon belum mampu 
merepresentasikan keunikan yang dimiliki user maka 
dikembangkan suatu fasilitas yang disebut dengan 
avatar. Avatar adalah gambar yang ditunjukkan .user 
untuk mengekspresikan diri seorang user. Sebagai 
contoh seorang user yang merasa dirinya adalah 
seorang yang macho dan stylish akan memilih avatar 
dengan gambar seorang pria yang berperawakan 
kekar dengan busana yang dirasa menggunakan 
model terbaru dan mungkin sebuah kacamata hitam 
yang keren. 

Meskipun user telah dapat mengekspresikan 
emosinya melalui emoticon, dan mengekspresikan 
pnoadinya melalui avatar, satu hal yang dirasa masih 
dapat ditingkatkan dari sebuah program chatting 
adalah mengekspresikan lingkungan yang diinginkan 
user pada saat chatting. Sebagai contoh dua orang 
muda-mudi yang sedang berpacaran mungkin akan 
merasa lebih nyaman bila dapat melakukan chatting 
dengan lingkungan berupa suasana taman yang indah 
dengan berbagai bunga berwama-warni di sekitamya. 
Sebuah bangku di taman yang dapat diduduki berdua 
tampaknya akan menambah kemesraan mereka 
berdua pada saat chatting. Dalam kasus yang lain, 
sekumpulan pemuda dalam suatu grup, mungkin akan 
merasa lebih nyaman untuk bercakap-cakap dalam 
suatu ruangan dengan sebuah meja bilyar dan 
mungkin sebuah lemari pendingin yang berisi 
berbagai minuman di dalamnya. 
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Penelitian yang akan dilakukan disini akan 
berusaha melihat sejauh mana ketertarikan user 
terbadap sebuah program chatting yang memberi 
fasilitas user untuk dapat mengekspresikan emosinya 
(melaJui emoticon), pnoadinya (melaJui avatar), dan 
Jingkungan yang diinginkannya (melalui visualiasasi 
dunia maya yang dipilihnya) 

l. KONDISI SAAT INI 
Pada saat ini telah banyak situs website yang 

menyediakan fasilitas untuk chatting maupun fasilitas 
lain untuk berkomunikasi. Tabel 1 menunjukkan 
spesifibsi dari tiga buah web site yang menyediakan 
fasilitas chatting. Tiga buah website yang 
dibandingkan adalah: 

No. Pen2amatan 
1. Komunikasi secara real-time. 
2. Memerlukan registrasi secara khusus. 
3. Mempun~ banyak room. 
4. Dapat berkomunikaii dengan banyak orang dalam 1 

(satu) room. 
s. Bisa masuk dan aktif di ban yak room. 
6. Disediakan smiley. 
7. Disediakan avatar. 
8. Dapat menyimpan nama-nama teman. 
9. Tampilan didominasi oleh tulisanlteks. 

• Alamak 
• SpinChat 
• Yahoo Messenger (YM) 
Dari tabel 1 dapat disimpulkan bahwa peranglcat 

lunak yang menyediakan fasilitas chatting memiliki 
tampilan yang didominasi oleh tulisan. Oleh sebab 
itu, untuk mengekspresikan diri user, disediakan 
fasilitas-fasilitas lainnya seperti smiley dan avatar. 

Perangkat lunak chatting juga menyediakan 
fasilitas untuk mengirimkan pesan secara private. 
Dalam melakukan komunikasi, tidak semua 
informasi ingin disampaikan kepada banyak orang. 
Ada informasi-informasi tertentu yang ingin 
disampaikan kepada orang-Qrang tertentu saja. Untuk 
itu, disediakan fasilitas berupa private message, yaitu 
mengirimkan pesan yang hanya dapat dibaca oleh 
orang-orang tertentu yang dikehendaki saja. 

Alamak Spincbat YM 
Ya Ya Ya 

Tidak Tidak Ya 
Ya Ya Ya 
Ya Ya Tidak 

Tidak Tidak Ya 
Ya Ya Ya 

Tidak Tidak Ya 
Tidak Tidak Ya 

Ya Ya Tidak 
Tabell. Perbandmgan beberapa website penyedia fasditas chattmg 

2. KEBUTUHAN SISTEM 
Secara hipotesis, selain ada keinginan user untulc 

mengekspresikan dirinya, user juga mempunyai 
keingioan untuk mengekspresikan dunia maya tempat 
user berkomunikasi. Apabila kebutuhan ini dapat 
te:rpenuhi maka diharapkan user akan merasa lebih 
seoaDg dan nyaman saat berkomunikasi. Tujuan 
akhimya tentu saja, pesan yang ingin disampaikan 
user dapat lebih tersampaikan dengan baik karena 
adanya dukungan tampilan dunia maya pada saat 
proses chatting terjadi. 

Karena begitu banyaknya kemungkinan dunia 
maya yang dapat dii.mplementasikan maka penelitian 
ini banya akan memvisualisasikan satu dunia maya 
saja. Dunia maya yang dipilih dalam penelitian ini 
adalab sebuah taman. Untuk itu dalam dunia maya ini 
usa- dapat melakukan komunikasi sambil melakukan 
befbagai aktifitas yang biasanya dapat dilakukan di 
sebuah taman seperti misalnya duduk di suatu kursi 
yang ada di taman, berjalan-jalan, memetik bunga, 
dan sebagainya. 

Sclain dunia maya, kebutuhan untuk 
mengebpresikan emosi dan pribadi harus tetap dapat 
terwakili Untuk itu sistem yang dibuat akan tetap 
mengakomodasi penggunaan emoticon dan avatar, 
se1ain penambahan dunia maya dalam fasilitas 
chatting ini. Dua karakter akan dibuat untuk 
mewakili jenis kelamin laki-Jaki dan perempuan. 
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Dengan mempertimbangkan koneksi internet 
yang ada di Indonesia maka aplikasi ini akan dtouat 
menjadi aplikasi yang berjalan pada suatu jaringan 
komputer lokal (intranet). Dengan demikian 
diharapkan aplikasi ini dapat berjalan dengan cukup 
cepat dan tidak mengganggu jalannya chatting. 

Beberapa fasilitas lain yang akan 
diimplementasikan dalam penelitian ini adalah: 
1. Dunia maya yang disediakan akan berukuran 

lebih besar dari yang dapat ditampilkan setiap 
saat pada layar. Dunia maya akan bergeser ke 
kiri, kanan, atas, atau bawah saat user sudah 
berada di tepian gambar pada layar monitomya. 

2. Beberapa user dapat masuk bersama-sama dalam 
dunia maya yang disediakan. 

3. Pesan dari seorang user dapat dikirim ke seluruh 
user yang ada {bersifat public) atau hanya ke 
user tertentu (private) 

4. Tampilan grafik yang digunakan dalam 
penelitian ini adaJah tampilan grafik tampak tiga 
dimensi (3D look). 

5. Dalam pembuatan avatar, user dapat 
menentukan apakah karakter yang dibuatnya 
berjenis kelamin laki-laki atau perempuan. Pada 
setiap jenis kelamin terdapat beberapa jenis 
rambut, baju, celana, dan sepatu yang dapat 
dipilihnya. 



6. User dapat betjalan-jalan di dunia maya yang 
ada dan berinteraksi dengan berbagai objek yang 
ada di dalamnya seperti kursi taman, lampu, 
pohon, tempat sampah dan bunga . 

3. PROSES KOMUNIKASI 
Visualisasi dunia maya dan karakter user yang 

ada di dalamnya dilakukan melalui proses client
server. Server melakukan proses terhadap permintaan 
client, sedangkan client hanya bertugas untuk 
mengirim infonnasi yang didapat dari user ke server 
dan menampilkan basil yang diperoleh dari server ke 
monitor. Untuk keperluan ini diciptakan sebuah 
protokoJ yang akan digunakan untuk komunikasi 
Server dan Client Semua data yang dikirimkan oleh 
Server maupun Client akan berbentuk string dengan 
aturan sebagai berikut: 

[Jenis Perintah] [I] [parameter I] [I] 
fparameter2] [ I ] fparameter3] ... 
Beberapa contoh perintah yang dapat digunakan 

antara lain : 
1. Create: Digunakan untuk membuat karakter 

baru dalam aplikasi. 
2. Pos: Digunakan untuk mengirimkan data 

koordinat karakter lain yang online. 
3. Dir: Digunakan untuk mengirimkan data arab 

karakter lain yang online. 
4. Msg: Digunakan untuk mengirim pesan baik 

secara private maupun public. 
5. Remove: Digunakan untuk memutuskan koneksi 

antara klien dan server. 

4. PROSES PENGGAMBARAN 
Pada saat user melakukan login, proses pertama 

yang dilakukan adalah proses penggambaran dunia 
maya. Sebuah file teks yang berisi data inisialisasi 
dunia maya akan dibuka dan akan digunakan sebagai 
dasar proses penggambaran. Data inisialisasi akan 
dimasukkan ke dalam array 20. Tiap array kemudian 
akan berisi kode tertentu. Kode ini nantinya akan 
menentukan gambar apa yang akan berada dalam 
posisi array tersebut. 0 

• • 

melambangkan tanah dan angka 1 melambangkan 
rumput dan sebagainya. 

Keseluruhan dunia maya akan digambar 
berdasarkan layer tertentu. Layer yang berada di 
paling belakang akan digambar terlebih dahulu 
dibanding dengan layer yang ada di depannya. 
Sebagai contoh pertama kali akan digambar layer 
background, kemudian layer object, layer karakter, 
dan seterusnya. 

Proses penggambaran objek tetjadi pada saat 
pertama kali user melakukan login maupun pada saat 
karakter bergerak. Objek pada dunia maya disimpan 
pada sebuah array 20 dan inisialisasi objek diambil 
dari sebuah file teks. Selanjutnya objek akan 
digambar sesuai dengan kode yang terdapat pada 
array 20 tersebut. 

Tiap objek memiliki spesifikasi tersendiri. Objek 
memiliki Iebar, panjang dan tinggi. Semua ini akan 
menentukan bagaimana objek akan berinteraksi 
dengan karakter dalam peta. Ketinggian diperlukan 
agar dapat menghasilkan tampilan 3D look. 
Sedangkan panjang dan Iebar akan menentukan luas 
col/ilion yang tetjadi antara objek dan karakter pada 
peta. 

Gambar karakter terbagi menjadi beberapa 
bagian, yaitu ram but, baju,. celana dan sepatu. 
Karakter digambar berdasarkan pilihan yang 
ditentukan user. Karakter ini digambar satu persatu 
mulai dari bagian rambut, baju, celana sampai sepatu. 

BASIL DAN PEMBAHASAN 
Gambar 1 menunjukkan contoh adanya dua user 

yang sedang berada dalam dunia maya yang 
terbentuk. Setiap user akan mendapatkan tampilan 
yang bersesuaian dengan karakter yang dipilihnya 
beserta karakter lain yang berada dalam lingkup 
dunia maya yang sedang dilihatnya. Masing-masing 
user dapat menuliskan kata-kata yang ingin 
disampaikannya ke user lainnya dengan menuliskan 
pada kotak teks yang tersedia. Teks akan dikirimkan 
ke semua user yang sedang berada pada dunia maya 
tersebut. 

Gambar 1. Contoh tampilan chatting pada dunia maya 
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Pcagiriman teks secara pribadi juga dapat 
dilakubn dengan terlebih dahulu menekan tombol 
Send Private Message dan memilih nama user yang 
djinginbo Melalui cara ini teks hanya akan 
dikirimbn ke user yang dipilih. 

. . Dari tampilan yang terlihat di gambar 1 ini dapat 
~ bahwa user yang sedang terlibat dalam proses 
cbattmg akan merasa bahwa proses komunikasi yang 
diJab•bnnya tidak lagi terasa hambar tapi culrup 
menycoangkan dengan adanya tampilan grafik yang 
merepn:seotasikan suatu dunia maya tertentu. User 
dapat pula berjalan-jalan ke suatu lokasi tertentu 
Wltuk berinteraksi dengan objek yang ada di dunia 
maya te:rsebut. Sebagai contoh. user dapat mengajak 
user lain untuk duduk di kursi yang tersedia, atau 
sc:onmg user dapat memetik bunga untuk user Jain. 
Kare:oa 1uas dunia maya yang dibuat jauh lebih besar 
dari luas tampilan yang dapat terlihat di layar monitor 
setiap user maka seorang user dapat mengajak user 
laiD uotuk bercakap-calcap secara pnbadi di suatu 
tempat tertentu di area yang mungkin tidak terlihat 
oleh user lainnya (hila banyak user yang masuk 
secara bcrsamaan di dunia maya ini). 

TabeJ 2 menunjukkan basil ktiisioner terhadap 30 
orang peogguna program chatting ini. Dari kuisioner 
dan wawancara yang dilakukan, didapat kesimpulan 
bahwa program chatting ini lebih menarik dibanding 
program chatting yang biasa mereka gunakan karena 
program chatting 1Dl benar-benar dapat 
merepreseotasikan sebuah dunia nyata yang biasa 
dialami user. Saran utama dari sebagian besar user 

No. Pertanyaan 

San gat 
Setuju 

I Apakah tampilan perangkat lunak 20 
ini menarik bagi anda? 

2 Apakah perangakat lunak ini dapat 27 
membuat chatting lebih 
menyenangkan? 

3 Tampilan pada perangkat lunak ini 6 
sodah cukup mengekspresikan diri 
aoda dan 
chatting? 

lingkungan pada saat 

4 MeDUrut anda perangkat lunak ini 15 
dapat menjadi sarana hiburan yang 
menyenangkan? 

adalah penambahan duoia maya dan interaktifitas 
yang dapat dilakukan user di dunia maya tersebut. 

SIMPULAN DAN SARAN 
Program chatting yang menambahkan dunia 

maya ke dalamnya mendapat respon positif dari para 
responden yang menggunalcan program ini. Selain 
tampilan yang disajikan tampak lebih menarik 
dibandingkan program chatting pada umumnya yang 
hanya berbasis teks, user dapat melakukan berbagai 
aktifitas lain pada program tersebut, seperti misalnya 
berjalan bersama-sama, duduk di bangku yang 
tersedia dan sebagainya. Aktifitas-aktifitas ini dapat 
dianggap sebagai variasi yang menyenangkan pada 
saat proses chatting. Dengan demikian penambahan 
dunia maya pada suatu program chatting dapat 
dikatakan dapat menambah daya tarik program 
terse but. 

Pengembangan yang dapat dilakukan terbadap 
program chatting ini adalah penambahan dunia maya 
yang dapat dipilih user untuk berkomunikasi satu 
dengan lainnya. Selain itu perlu juga ditambahkan 
objek yang ada dalam suatu dunia maya dan aktifitas 
yang dapat dilakukan di dalamnya. Satu tantangan 
yang perlu dipikirkan adalah bagaimana 
meningkatkan kecepatan proses penggambaran 
berbagai objek yang ada sehingga program ini dapat 
pula dijalankan dijaringan internet di Indonesia yang 
saat ini dapat dikatakan masih cukup Iambat 

Jawaban 
Setuju Ragu- Tidak San gat 

Ragu Setuju Tidak 
Setuju 

10 

3 

21 3 

15 

Tabel 2. Has1l angket terhadap perangkat lunak yang dihastlkan 
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6. User dapat beljalan-jalan di dunia maya yang 
ada dan berinteraksi dengan berbagai objek yang 
ada di dalamnya seperti kursi taman, lampu, 
pohon, tempat sampah dan bunga . 

3. PROSES KOMUNIKASI 
Visualisasi dunia maya dan karakter user yang 

ada di dalamnya dilakukan melalui proses client
server. Server melakukan proses terhadap permintaan 
client, sedangkan client hanya bertugas untuk 
mengirim infonnasi yang didapat dari user ke server 
dan menampilkan basil yang diperoleh dari server ke 
monitor. Untuk keperluan ini diciptakan sebuah 
protokol yang akan digunakan untuk komunikasi 
Server dan Client. Semua data yang dikirimkan oleh 
Server maupun Client akan berbentuk string dengan 
aturan sebagai berikut: 

[Jenis Perintah] [I] [parameter I] [I] 
[parameter]] [I] [parameter3] ... 
Beberapa contoh perintah yang dapat digunakan 

antara lain : · 
I. Create: Digunakan untuk membuat karakter 

baru dalam aplikasi. 
2. Pos: Digunakan untuk mengirimkan data 

koordinat karakter lain yang online. 
3. Dir: Digunakan untuk mengirimkan data arab 

karakter lain yang online. 
4. Msg: Digunakan untuk mengirim pesan baik 

secara private maupun public. 
5. Remove: Digunakan untuk memutuskan koneksi 

antara klien dan server. 

4. PROSES PENGGAMBARAN 
Pada saat user melakukan login, proses pertama 

yang dilakukan adalah proses penggambaran dunia 
maya. Sebuah file teks yang berisi data inisialisasi 
dunia maya akan dibuka dan akan digunakan sebagai 
dasar proses penggambaran. Data inisialisasi akan 
dimasukkan ke dalam array 2D. Tiap array kemudian 
akan berisi kode tertentu. Kode ini nantinya akan 
menentukan gambar apa yang akan berada dalam 
posisi array tersebut. 0 

melambangkan tanah dan angka I melambangkan 
rumput dan sebagai.Rya. 

Keseluruhan dunia maya akan digambar 
berdasarkan layer tertentu. Layer yang berada di 
paling belakang akan digambar terlebih dahulu 
dibanding dengan layer yang ada di depannya. 
Sebagai contoh pertama kali akan digambar layer 
background, kemudian layer object, layer karakter, 
dan seterusnya. 

Proses penggambaran objek teljadi pada saat 
pertama kali user melakukan login maupun pada saat 
karakter bergerak. Objek pada dunia maya disimpan 
pada sebuah array 2D dan inisialisasi objek diambil 
dari sebuah file teks. Selanjutnya objek akan 
digambar sesuai dengan kode yang terdapat pada 
array 2D tersebut. 

Tiap objek memiliki spesifikasi tersendiri. Objek 
memiliki Iebar, panjang dan tinggi. Semua ini akan 
menentukan bagaimana objek akan berinteraksi 
dengan karakter dalam peta. Ketinggian diperlukan 
agar dapat menghasilkan tampilan 3D look. 
Sedangkan panjang dan Iebar akan menentukan luas 
co/lition yang teljadi antara objek dan karakter pada 
peta. 

Gambar karakter terbagi menjadi beberapa 
bagian, yaitu rambut, baju, celana dan sepatu. 
Karakter digambar berdasarkan pilihan yang 
ditentukan user. Karakter ini digambar satu persatu 
mulai dari bagian rambut, baju, celana sampai sepatu. 

BASIL DAN PEMBAHASAN 
Gambar 1 menunjukkan contoh adanya dua user 

yang sedang berada dalam dunia maya yang 
terbentuk. Setiap user akan mendapatkan tampilan 
yang bersesuaian dengan karakter yang dipilihliya 
beserta karakter lain yang berada dalam lingkup 
dunia maya yang sedang dilihatnya. Masing-masing 
user dapat menuliskan kata-kata yang ingin 
disampaikannya ke user lainnya dengan menuliskan 
pada kotak teks yang tersedia. Teks akan dikirimkan 
ke semua user yang sedang berada pada dunia maya 
tersebut. 

Gambar 1. Contoh tampilan chatting pada dunia maya 
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. Peogiriman teks secara pribadi juga dapat 
dilakubn dengan terlebih dahulu menekan tombol 
~.Private Message dan memilih nama user yang 
dnngmbn Melalui cara ini teks hanya akan 
dikirimbn ke user yang dipilih. 

. . Dari tampilan yang terlihat di gambar 1 ini dapat 
~ bahwa user yang sedang terlibat dalam proses 
cbatbng akan merasa bahwa proses komunikasi yang 
dilakubrmya tidak lagi terasa hambar tapi cukup 
menyeoangkan dengan adanya tampilan grafik yang 
merepresentasikan suatu dunia maya tertentu. User 
dapat pula betjalan-jalan ke suatu lokasi tertentu 
untuk berinteraksi dengan objek yang ada di dunia 
maya tersebut. Sebagai contoh. user dapat mengajak 
user Jain Wltuk duduk di kursi yang tersedia, atau 
seoraog user dapat memetik bunga untuk user lain. 
Karena luas dunia maya yang dibuat jauh lebih besar 
dari luas tampilan yang dapat terlihat di layar monitor 
setiap user maka .seorang user dapat mengajak user 
lain Wltuk bercakap-cakap secara pribadi di suatu 
tempat tertentu di area yang mungkin tidak terlihat 
oleh user lainnya (hila banyak user yang masuk 
secara bersamaan di dunia maya ini). 

Tabel2 menunjukkan basil kuisioner terhadap 30 
orang pengguna program chatting ini. Dari kuisioner 
dan wawancara yang dilakukan, didapat kesimpulan 
bahwa program chatting ini lebih menarik dibanding 
program chatting yang biasa mereka gunakan karena 
program chatting rm benar-benar dapat 
merepresentasikan sebuah dunia nyata yang biasa 
dialami user. Saran utama dari sebagian besar user 

No. Pertanyaan 
Sangat 
Setuju 

1 Apakah tampilan perangkat lunak 20 
ini menarik ba~i anda? 

2 Apalcah perangakat lunak ini dapat 27 
membuat chatting lebih 
menyenangkan? 

3 Tampilan pada perangkat lunak ini 6 
sudah cukup mengekspresikan diri 
anda dan lingkungan pada saat 
chatting? 

4 Meourut anda perangkat lunak ini 15 
dapat menjadi sarana hiburan yang 
me:nyenang:kan? 

adalah penambahan dunia maya dan interaktifitas 
yang dapat dilakukan user di dunia maya tersebut. 

SIMPULAN DAN SARAN 
Program chatting yang menambahkan dunia 

maya ke dalamnya mendapat respon positif dari para 
responden yang menggunakan program ini. Selain 
tampilan yang disajikan tampak lebih menarik 
dibandingkan program chatting pada umumnya yang 
hanya berbasis teks, user dapat melakukan berbagai 
aktifitas lain pada program tersebut, seperti misalnya 
betjalan bersama-sama, duduk di bangku yang 
tersedia dan sebagainya. Aktifitas-aktifitas ini dapat 
dianggap sebagai variasi yang menyenangkan pada 
saat proses chatting. Dengan demikian penambahan 
dunia maya pada suatu program chatting dapat 
dikatakan dapat menambah daya tarik program 
terse but. 

Pengembangan yang dapat dilakukan terhadap 
program chatting ini adalah penambahan dunia maya 
yang dapat dipilih user untuk berkomunikasi satu 
dengan lainnya Selain itu perlu juga ditambahkan 
objek yang ada dalam suatu dunia maya dan aktifitas 
yang dapat dilakukan di dalamnya. Satu tantangan 
yang perlu dipikirkan adalah bagaimana 
meningkatkan kecepatan proses penggambaran 
berbagai objek yang ada sehingga program ini dapat 
pula dijalankan dijaringan internet di Indonesia yang 
saat ini dapat dikatakan masih cukup lambat. 

Jawaban 
Setuju Ragu- Tidak Sangat 

Ragu Setuju Tidak 
Setuiu 

10 

3 

21 3 

15 

Tabel2. Hasd angket terhadap perangkat lunak yang dihasilkan 
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