berfungsi. Alst-alat ini membantu pengguna untuk menemukan sensasi yung
dilihatnya untuk dapat merasakan bahkan berinterasi dengan apa yang ia likat,



Menurut LPMP Bengkulu virtial reality merupakan teknology yang dapat
berinteraksi dengan lingkungan yang pengguna gunaksn melalui simulasi oleh
komputer. Secara teknisnya, virtual realin: dapat menggambarkan lingkungan secara
tiga dimensi vang di simulasikan oleh

sebagai sebuah objek yang real un
dirssakan keberadsariny bR O UR T INL

Metode yang akan digunakan yaitu menggabungkan kedua teknologi tersebut
kemudian disatukan untuk menjadi sebuah media virtual realitss yang bisa dicerna
oleh pengguna. 30 sebagai objek merupakan objek yang akan menggambarkan
lingkungan, hewan dan tumbuhan yang hidup dan bergerak secara aslinya. Sedangkan



VR sendiri yaitu sebagai media penyampaion yang dapat digunakan untuk dapat
merasakan sentuhan yang mirip dengan aslinya lengkap dengan interaksi seperti
sedang berada di sebuah hutan.

1.2 Rumusan Masalah

B‘ﬂgﬁm enggabungkan | DTIED j'ﬂmtnkkemudhn d“lﬂlt

teknologi virtual reality di dalamnya.

4. Penggunsan ini akan bersifiit khusus, pengguna akhir yang di targetkan ialah
para siswa taman kanak atau siswa sd dibawah umur 10 tahun,

5. Pembuatan media ini akan bersifat edukasi untuk pengenalan satwa.



. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah C# yang skan digunakan pada
software Lnitv 300,

1.4 Maksud dan Tajuan Penelltian

. Membauat seb

2. Dapat digunakan sebagai media pada tempat hiburan vang lebih dikhususkan
pada anak.



3. Hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai refrensi bilasanya ada yang ingin
menggunakan teknologi seperti ini dan akan diterapkan pada kondisi yang
diinginkan ataupun penelitian selanjutnya.

neakup pengumpulan data sebagai objek 30 yaitu penggunam covis

1.6.3 Metode Perancangan
Sesudah objek 30 yang telsh di animasikan tadi sesuai maka akan dilanjutkan
dengan perancagan virteal reality. Pada bagian ini akan dirancang program vang akan



mencakup penggunaan avis %.y.2 untuk dapat melakukan pergerakan berupa meve to
Sorward, move to backward, move to upside, move fo downside ataupun melakukan
rotation, Disini juga telah di program untuk dapat membuat sebuah sentuhan yang

dapat menimbulkan objek vang di sentub didekati melakukan pergerakan atau

masalah, batansan masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian serta
sistemnatika penulisan yang dikerjakan.

Bab Il Landasan Teorl
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Bab 111 Metode Penelitian
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