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m . u dengan ﬁ:n:l'l.&ﬂﬂl.m ini karena fo

y ini hanya sebatas teks saja
karena penulis ingin memperkenalkan teknologi virtual reality terlebih dahulu
kepada masyarakal dengan melakukan survei melalui kuesioner mengenai
seberapa besar pengetahuan masyarakat tentang virtual reality dan hasil yang
didapat, 6% hasil kuesioner menjawab tidak tahu mengenai virtual reality.
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5. Untuk menganalisis, penulis menggunakan analisis SWOT dengan kuadran
SWOT dan perhitungan EFAS dan IFAS dan Matriks SWOT

6. Buku cerita Ramayana virtual reality ini diimplementasikan ke Google
Playstore supaya menarik lebih banyak pengguna.

Membuat tampilan dalam buk R amayana virtual reality lebih nyata lagi
membuat envirenment seperli batu kerikil, hembusan angina, rumput
bergovang. hewan — hewan dan masih banyak lagi.
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