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ABSTRAK

Perkembangan teknologi semakin maju salah satunya adalah penggunaan
smartphone sudah menjadi hal yang umum di masyarakat. Smartphone berbasis
android banyak digunakan sebagai sarana dalam kegiatan sehari-hari, seperti
komunikasi, pekerjaan, pendidikan dan penjualan. Perkembangan teknologi dalam
pendidikan dapat berupa media pendidikan yang mencakup banyak bentu seperti
2D maupun 3D yang dapat memanfaatkan teknologi Virtual Reality sebagai media
pendidikan pengenalan satwa langka salah satunya. Penelitian ini memanfaatkan
Virtual Reality sebagai media penunjang pendidikan. Dengan Virtual Reality
menjadi inovasi dalam media pendidikan sebagai sarana pembelajaran kepada
siswa. Dalam aplkikasi inin dapat dijalankan pada smartphone dengan sistem
android versi 5.0 (lollipop) dan aplikasi ini dapat memberikan gambaran kepada
siswa tentang pengenalan satwa langka berbasis virtual reality. Penelitian ini
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri
dari 6 tahapan yaitu pengonsepan, desain, pengumpulan material, pembuatan,
pengujian, dan pendistribusian. Aplikasi ini akan menampilkan objek 3D tentang
satwa langka antara lain Badak Jawa, Biawak Komodo, Penyu Hijau dan Ikan Hiu
Koboi dan user dapat melihat langsung satwa langka tersebut secara langsung
dengan bebas yaitu dengan 360 derajat dan melihat satwa seperti didunia nyata.
Aplikasi ini menampilkan informasi berupa text dan suara, yang memiliki tampilan
tentang satwa langka. Aplikasi ini membutuhkan alat tambahan yaitu VR box atau
Google cardboard untuk merasakan virtual reality. Pengujian yang dilakukan dalam
aplikasi ini dilakukan dalam 2 tahap yaitu tahap Alpha Test dan Beta Test dan
berjalan lancer pada sistem android versi 5.0 (lollipop)

Kata Kunci : android, mdlc, unity, virtual reality, vr, media pendidikan
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ABSTRACT

Technological developments are increasingly advanced, one of which is the use of
smartphones has become a common thing in society. Android-based smartphones are
widely used as a means of daily activities, such as communication, work, education and
sales. Technological developments in education can be in the form of educational media
that cover many forms such as 2D and 3D which can utilize Virtual Reality technology as
an educational medium for the introduction of endangered species, one of which is. This
research utilizes Virtual Reality as a media to support education. With Virtual Reality, it
becomes an innovation in educational media as a means of learning for students. This
application can be run on a smartphone with the Android system version 5.0 (Lollipop) and
this application can provide an overview to students about the introduction of virtual
reality-based endangered species. This study uses the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) method which consists of 6 stages, namely conceptualization, design, material
collection, manufacturing, testing, and distribution. This application will display 3D
objects about endangered species, including the Javan Rhinoceros, Komodo Dragon, Green
Turtle and Cowboy Shark and the user can see directly these rare animals freely, namely
with 360 degrees and see animals like in the real world. This application displays
information in the form of text and sound, which has the appearance of endangered species.
This application requires additional tools, namely VR box or Google cardboard to
experience virtual reality. Tests carried out in this application are carried out in 2 stages,
namely the Alpha Test and Beta Test stages and run smoothly on the Android system
version 5.0 (Lollipop)

Keywords: android, mdlc, unity, virtual reality, vr, educational media
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