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INTISARI

Pengaruh teknologi dan informasi berkembang sangat cepat dan pesat dalam
kehidupan manusia saat ini. Perkembangan tersebut dapat dimanfaatkan untuk
memudahkan kegiatan masyarakat sehari — hari, salah satunya menarik minat baca.
Seperti halnya multimedia interaktif yang dapat digunakan salah satunya virtual
reality. Media yang mampu menarik minat baca masyarakat terhadap hal-hal yang
dinilai kurang diminati seperti rasa malas melihat tulisan yang banyak.

Dengan menggunakan teknologi virtual reality yang memungkinkan
pengguna bisa berinteraksi dengan lingkungan yang disimulasikan oleh komputer.
Untuk itu harus-ada solusi untuk bisa menarik minat baca masyarakat lagi yaitu
dengan dibuatnya buku virtual reality. Buku ini nantinya akan dibuat dengan
menggunakan teknologi virtual reality berbasis android.

Multimedia Interaktif dengan menggunakan virtual reality sebagai
medianya. Diharapkan dengan adanya aplikasi buku virtual reality ini, diharapkan
perkembangan teknologi dapat dimanfaatkan dengan maksimal. untuk menarik
minat baca masyarakat yang dirasa sangat kurang.

Kata Kunci : Minat Baca, Multimedia Interaktif, Buku virtual reality, Virtual
Reality, Android
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ABSTRACT

The influence of technology and information is developing very rapidly
and rapidly in human life today. These developments can be utilized to facilitate the
daily activities of the day - day, one of which attracts interest in reading. As well as
interactive multimedia that can be used one of them virtual reality. Media that is
able to attract public interest to things that are considered less desirable as the
sense of lazy to see a lot of writing.

By using virtual reality technology that allows users can interact with the
environment simulated by the computer. For that there should be a solution to be
able to attract interest to read the community again with the creation of virtual
reality books. This book will be created using virtual reality technology based on
android.

Interactive multimedia using virtual reality as the medium. It is expected
that with this virtual reality book application, it is expected that.technological
developments can be utilized maximally to attract reading interest of .the people
who are perceived to be very lacking.

Keywords: Reading Interests, Interactive Multimedia, Virtual reality Books,
Virtual Reality, Android
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