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1.1.  Latar Belakang

Perkembangun teknologl saat ini sangat pesat sekali menciptakan inovasi baru
yang banyak mempermudoh kegiatan manusia. Seperli pada Firtual Realicy (VR), ini
merupakan salah satu teknologi yang masih tergolong baru, untuk saat ini teknologi
Virsuad Reality (WR) marak digunakan delam kehidupan sehari han, seperti dalam game,
uji coba pilot, juga dalam bidang pariwisata seperti virtual tour, Kementerian Pariwisata
dan Ekonomi Kreatif' (Keme pﬂﬂﬂlﬂwnﬂﬂl ‘menawarkan Virual Realitv (VR)
sehagai solusi wisata, dengan m wehsite DirumahAja360[1]. Teknologi ini
mampu membust pengaluman pengguna scperti didalum dunis virtual, pengguna dapat
berinteraksi didalom dunig virtual walaupun secara ﬁﬂ.h@ﬁk berada didalam dunia
virtual, dalam teknologi ini, obyek virtual dibuat menverupai objek nysita sehingga dapat
menggantikan objek fisik lainnya. Hal mi nmmungkirtlﬁﬂ mmﬁ:mﬂmﬂkm
mnlhmﬁmpat yang suma dengan objek tersebut, mlnpthﬁgm pengalaman di
dumia nystn, tanpa harus secarn fisik hadir di tempat tersebut. schingga membuat
i.u_knuiugiiﬁ-m_ﬁijmpimnmﬂnn dalam banyak hal. .

Berkunjung ke pameran menjudi kegiatan yang cukup penting untuk Pendidikan
siswia lﬁn:m leanak-kanak, karena dengan berkunjung hpﬂmmm siswa mendapatkan
wawasan baru. dapat bermain dan juga belajar yang merupakan bagian diei pembelajaran
yang terdapat di luar kelas: Sebenamya kegiatan hmjln@pamml seharusnva
merupakan salsh satu program tahunan vang diadakan oleh TK Pojok belajar Islam
mahabbah. Tujuan dan program ini antars lain uniuk memperkenalkan kepada siswa TK
Pojok belajar Islim mahabbah pada pameran budaya, untuk menumbuhkan minat
melestarikan budaya kepada mereka para siswa sejak usia dini sekaligus sebagai rekreasi
edukatif bagi siswa TK Pojok belajar Islam mahabbah.

Batik merupakan warisan budaya yang sangat penting bagi Indoresia dan diakui
secara internastonal. Batik merupakan seni tradisional Indonesia yang telah berkembang
selama berabad-abad. Proses pembuatan batik sangat rumit dan memerlukan keahlian

khusus. di mana seniman harus menyiapkan motif, menentukan warmna, dan membatik
kain dengan tangan. Selain itu, batik juga memiliki nilai simbolis dan historis yang sangat
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penting dalam budaya Indonesia, seperti menggambarkan status sosial, status keluarga,
dan kepercayaan spiritual. Bahkan, pada tahun 2009, UNESCO mengakui batik sebagai
warisan budaya tak bendn manusia yang harus dilestarikan dan dilindungi. Karena itu,
batik sangat dihargai dan dijaga keberadaonnya oleh masyarakat Indonesia, dan telah
menjadi bagian penting dari identitas budaya Indonesia yang kaya dan beragam.

Berdasarkan wawancara kepada guru TK Pojok belajar Islam mahabbah. banyak
dari siswa yang mengunjungi pameran budava dalam kurun wakiu | tahun hanya
sebanyak | kali saja dan beberapa siswa mengunjungi pameran budayn sebanyak 2 hingga
3 kali, untuk vang | kqﬁjkﬁujnngan im_mmrdiﬂdukm oleh TK Pojok belojar
Islam mahabbah; jika TK Pojok belajar Tslam mahabbah tidak mengadakan acara
kunjungan. hmmnbadly:mﬂun mereka tidak okan pemﬁhmgunjungi pameran
budayé. peneliti jugs membuat questioner tentang pen getahuani siswa terhadap batik yang

adit ﬁ“‘pthnjxvm dan hasil dart kuesioner yang didapatkan :ﬁmpk 11 siswa, 4 siswa
TK B, 7 siswa TK A belum memahami secara sepenulmya apa itu batik, bermotif apa.

berasal dari mana, dan lain lamnya tetapi ada | siswa dan TK A yang mengetshui bahwa
it batik saja tetapi masih belum mengetahui batik secara sepenubnya.

"'rhh dari masalah yang ada peneliti memiliki gagasan dmjih membual
pamaeran virtual, yang nantinya pameran virtual ini akan bértemakan batik pulau jawa
dimana pantinya pameran ini berisikan batik batik dari berbagai penjiru pulau jawa.
ditampilkan dalam sebuah pameran virtual dan tidak hanya menampilkan macam-macam
batik sqa tetapi juga menampilkan asal muasal ntnu-gxg'nﬁ.l.ﬁ.iﬁpa batik bisa sampai
Indonesia, lal i@pﬂqﬁmhﬁh dan jugs tahapan pembuatan batik. Dengan

menggunakan mefode pengembangan yaitu Rapid Application Development (RAD),
pEIlE]IIJ. memilih metode Rapid Application Development (RAD) dikarenakan peneliti
merasa metode Rapid Application Development (RAD) ink memiliki life cyele yang lebih
cepat dari jika dibandingkan dengan lifecycle terdahulu, Dengan mempertimbangkan
masalsh yang ada peneliti memiliki solusi dengan membuatkan pameran yang
memanfaatkan  teknologi  Fieteal  Reafity  (VR) dengan menerapkan  metode
pengembangan Rapid Application Development (RAD). yang mana nantinya pameran
virtual ini akan diimplementasikan ke android smartphone sebagni media yang digunakan
untuk siswa merasakan experience berkunjung ke sebuah pameran. pameran yang ada

nonti  berfenmakan  batik  nusantarn  dengan  mengangkal  judul: *PENERAPAN



TEKNOLOGI FIRTUAL REALITY PADA PAMERAN VIRTUAL BATIK UNTUK
MEDIA EDUKASI PADA TK POJOK BELAJAR ISLAM MAHABBAH"

1.2. Ruomusan Masalah

Dari masalah yang ada diatas dapat peneliti rumuskan bahwa permasalahan yang
akan dibahas adalah sebagai berikut:

|. Bagaimana penerapan metode Rapid Application Development (RAD) pada
perancangan pameran virtual batik?

2. Seberapa efekitif VR sebagai alat bantu edukasi di tk TK POJOK BELAJAR
ISLAM MAHABBAH?

1.3.  Batasan Masalah
1. Aplikasi dibuat menggtnakan UNITY.
2. Aplikasi dibangun berupa aplikasi Android.
3. Aplikasi dibuat untuk penggunman pada smariphone android ying sudah
memiiki sensor accelerometer dan gyroscope.
4. Pameran berternakan Batik dan berisikan hatik dari beberapa kota dipula jawa
5. Didalum pameran bensikan:
4. Sejarah batik
b. Tahap pembustan.
o hﬂhanpnmmlmﬂr,ymgbemdndj pulay jawa & madura.
6. metode pengembangan yang digunakan yaitu Rapid Application Development
Interaksi hanya dlpﬂmmmm.mj& mundur, kanan & kiri.

|

14.  Tujuan Penelltian
Tujuan yang diharapkan dari penelitian imi sebagai berikut:

l. Membangun aplikasi PAMERAN VIRTUAL BATIK menggunakan metode
RAD.

2. Mengetahui dan memahani alur pembuatan PAMERAN VIRTUAL BATIK
menggunakan metode pengembangan RAD.

3. Mengetahui efektifitas VR sebagai alat bantu edukasi.



1.5, Manfaat Penelltian
1. Manfaat bagi Mahasiswa:
a. Mendapatkan ilmu pengetahuan baru pada bidang multimedia khususnya
virtual reafity (VR). '
b. Dapat dijadikan salah satu sysrat kelulusan strata satu (SI) Teknik
Informatika Universitas Amikom Yogyakarta.
2. Manfaal bagi Universitas:
a. Dapat dijadikan bahan penila 1 mahasiswa khususnya penulis

pummni'im:ndnn

dalam pengembangan sistem peneliti menggunakan metode Rapid
Application Development (RAD) dengan tahapan sebagai berikut :
a. Menentukan project requirement,
b, Membuat prototype.
¢. Rapid construction dan pengumpulan feedback.
d. Implementasi.



1.7.  Sistematika Penullsan

Pada sistematika penulisan ini penelit skan menjabarkan apa saja yang penlit
isi pada masing-masing bab yang disusun :

BAB I PENDAHULUAN

Membahas tentang lator belakang, rumusan masalah. batasan masalah, tujuan
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
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