BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Komunitas Baca Klaten yang sekarang i berubah menjadi Komunitas

Literasi Klaten atou _._:_.-n ko ] . jpakan suaty komunitas yang
mewadahi anggod _ ' ootn | _.: aten . menngkatkan kesadaran
uas, fapi_ dalam hal ini

gunancmperluas wawasan.

engandalkin

teknologi yang membuat pengguna 8
di dalam dunia maya yang disimulasikan oleh komputer, sehingga pengguna merasa
berada di dalam lingkungan tersebut. Namun, saat mi teknologl virtwal realin
masih belum diketahui banyak orang. Untuk itu, penulis juga ingin
memperkenalkan virtuad reality mefalui buku bacasn yang dibuat menggunakan
teknologl virtual reality,



Berdasar latar belakang diatas, penulis melihat peluang untuk membuatkan
Komunitss Literasi Klaten sebuah buku virtued reality. Judul buku yang skan dibuat
virtual reality yaitu Ramayana. Penulis memilih Ramayana karena bercerita tentang
kepahlawanan. kasih sayang hingga persahabatan. Maka penelitian ini berjudul

“PERANCANGAN BUKU CERITA R PADA KOMUNITAS BACA

Unity3D Game Engine dan SDK Google Cardboard untuk Unity3D,

3. Aplikssi ini hanya bisa digunakon pada smartphone Android dengan fitur

Gyroscope.

4. Aplikasi mwmmlq}lmdhﬂmgfcpfayﬂﬂl‘t



3, Pembuatan aplikasi ini belum menyertakan visualisasi animasi karakter 3D dan
hanya menampilkan teks saja.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

YOGYAKARTA.

1.5 Metode Penelitlan
Metode penelitian yang digunakan untuk penulisan dan penyelesaion buku
virtual reality cerita Ramayana melalu beberapa metode, yaitu:



1.51 Pengumpulan Data
1. Metode Observasl
Metode pengamatan yang melibatkan semua indera (penglihatan,
pendengaran, penciuman, pembau, perasa). Pencatatan hasil dilakukan
dengan cermat dan telit.

pembuatan interface aplikasi buku ceritn Romayana, teks bacaan cerita Ramayana
secara virtual, penggabungan teks, penempatan button dan build APK dilakukan.



155 Metode Testing

Setelah pembuatan buku virmual realine cerita Ramayana selesai, maka
dilakukan pengujian dengan memberikan aplikasi buku virtwal realite cerita
Ramayana dan kuesioner kepadas angpots Komunitss Literssi Kluten uniuk

BAB I1 : LANDASAN TEORI

Dalam bab ini berisi lentang teori — teori dan konsep dasar yang melandasi
permasalahan penelitian ini.



BAB 111 : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada Bab ini berisikan tentang analisis yang digunakan dan penjelasan tahap pra
produksi.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN FEMBAHASAN

Menjelaskan tentang tahap produksi dap.pasca produksi pembuatan buku virtual
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