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INTISARI 

Perancangan pameran virtual batik dengan media virtu al reality (VR) sebagai 

upaya menyediakan ruang pameran interaktif yang dapat juga dijadikan media 

pengenalan dan pembelajaran untuk siswa – siswi TK Pojok Belajar Islam Mahabbah. 

Pameran virtual batik ini nantinya akan menampilkan yang pertama yaitu asal muasal 

batik, lalu yang kedua dilanjutkan dengan perkembangan batik, lalu yang ketiga tahapan 

pembuatan dan pengenalan alat untuk membuat batik dan di tutup dengan penampilan 

batik batik dari berbagai daerah. Dengan adanya pameran virtual batik ini nantinya siswa 

– siwi TK Pojok Belajar Islam Mahabbah diharapkan dapat mengenal keanekaragaman 

batik yang ada, bagaimana perjalan / sejarah batik itu sendiri, dan juga mengetahui 

bagaimana experience ketika mereka sedang berkunjung ke suatu pameran. Sedangkan 

dalam pengembangan penelitian aplikasi ini akan menggunakan metode Rapid 

Application Devlopment (RAD) yang terdiri dari empat langkah yang akan digunakan, 

yang pertama yaitu menentukan project requirements, lalu ditahap kedua yaitu membuat 

prototipe, dilanjut tahap ke tiga yaitu rapid construction dan pengumpulan feedback dan 

pada tahap empat atau terakhir yaitu implementasi atau penyelesaian produk. 

Kata kunci :  Pameran, Virtual, Batik, Virtual Reality, Taman kanak-kanak 
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ABSTRACT 

Designing a virtual batik exhibition with virtual reality (VR) media as an effort to 

provide an interactive exhibition space that can also be used as an introduction and 

learning medium for students of TK Pojok Belajar Islam Mahabbah. This virtual batik 

exhibition will later display the first, namely the origins of batik, then the second will 

continue with the development of batik, then the third is the stages of making and 

introducing tools for making batik and closing with the appearance of batik from various 

regions. With this virtual batik exhibition, it is hoped that the students of TK Pojok Belajar 

Islam Mahabbah will be able to get to know the diversity of batik that exists, how the 

journey / history of batik itself is, and also know what the experience is when they are 

visiting an exhibition. Whereas in the development of this application research will use 

the Rapid Application Devlopment (RAD) method which consists of four steps to be used, 

the first is determining project requirements, then the second stage is making prototypes, 

followed by the 3rd stage, namely rapid construction and collecting feedback and on the 

final stage is the implementation or completion of the product. 

Keyword : Exhibition, Virtual, Batik, Virtual Reality, Pre-primary School  


