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INTISARI 

 

Industri Virtual Reality memiliki perkembangan yang sangat cepat. 

Perkembangan VR membuat banyak hal dapat membuat segala sesuatu terlihat lebih 

baik. Orang-orang bahkan sekarang dapat membuat simulasi VR dengan mudah. 

Dengan VR kita bisa mengimajinasikan suatu tempat yang mungkin kita tidak bisa 

pernah temui atau pernah kita jamah namun dari hanya sebuah VR itu semua bisa 

menjadi realitas yang selama ini ingin diharapkan. 

Penggunaan VR identik dengan sebuah alat yang biasa dinamai cardboard 

atau VR Box yang membantu kita untuk dapat mencoba simulasi yang diberikan dari 

perpektif alat itu terhadap mata dan otak kita. Sehingga apa yang kita terima di mata 

kita itu menjadi hal realistis yang kita rasakan padahal belum tentu semua itu sifatnya 

nyata. 3D sekarang ini banyak di gunakan pada berbagai industri di seluruh dunia. 

Penggunaan 3D lebih dahulu populer dibanding pernggunaan VR. 

Dari kedua objek berbeda pada penelitian yang akan penulis gunakan ini, 

penulis ingin mengkombinasikan fungsi dari kedua subjek ini kedalam satu 

pengalaman. Pengalaman yang dibuat yaitu mensimulasikan suatu kondisi dimana 

pengguna bisa merasakan sedang berada di hutan buatan yang di dalamnya masih 

terdapat hewan yang mungkin jarang kita temui atau belum pernah kita temui 

sebelumnya dengan segala lingkungannya yang masih jauh berbeda dengan apa yang 

kita lihat sekarang ini.  

 

Kata Kunci:    Virtual Reality, 3D, Hutan Buatan 
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ABSTRACT 

 

The Virtual Reality Industri has much development. The develop of VR made 

many things could make everything look wonderful. Even people in present can make 

his own VR simulation by themselves easly. With VR we could be imagine a place that 

imposibble we meet or we touch but from only a VR it all can be realistic that it all 

that we want to being happening.   

Using of VR identic with a tool that named by cardboard or VR Box that help 

us to try the simulation that from tool perspective depends on our eyes and brain. 

Therefore what we see in our eyes would be realistic things that we could feel even 

though is it true thing. 3D nowadays using in many industries in whole world. Using 

of 3D firstly be popular that using of 3D. From both different objects.  

On this research that I would use. I would combine off two different function 

into one experience. The experience would create is simulate a condition where user 

can feeling in artifical forest that in the inside of it still be found the animals would 

rarely we seen or never we seen before with whole environment that different as what 

we seen nowadays. From this experience we might be felt the advantage both of this 

subject then we could teach it as learning media for we could keep our nature of the 

animals and environments from now because it would be we can’t seen later that day. 

In other hand, we just access it only by this virtual. 

 

Keyword: Virtual Reality, 3D, Artificial Forest.


