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ABSTRAK

Markus Ade Putra. 201710225265. Media Pengenalan Satwa Endemik
Taman Nasional Ujung Kulon Menggunakan Virtual Reality Berbasis Android
(Studi Kasus di SDN Tujuh 03 Jatinegara).

Penelitian ini tentang pembuatan aplikasi virtual reality berbasis android di
SDN 03 Jatinegara sebagai media pengenalan satwa endemik Taman Nasional
Ujung Kulon. Saat ini proses pembelajaran pengenalan satwa endemik di SDN 03
Jatinegara masih menggunakan gambar 2D sehingga kurang menarik minat
siswa/i dalam mengenal jenis-jenis satwa endemik. Aplikasi virtual reality ini
bertujuan untuk memberikan pengalaman kepada siswa-siswi untuk melihat satwa
endemik Taman Nasional Ujung Kulon secara realitas tanpa harus berada di
lokasi, siswa-siswi juga dengan mudah mendapatkan informasi tentang satwa
endemik Taman Nasional Ujung Kulon. Kegiatan pembuatan aplikasi virtual
reality ini menjadi media penunjang yang dapat digunakan dalam proses belajar
mengajar yang mudah dipahami dan menambah minat serta ketertarikan siswa-
siswi untuk mempelajari pengenalan satwa endemik Taman Nasional Ujung
Kulon. Dalam merancang aplikasi, metode yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan metode RAD (Rapid Aplication Development) merupakan sebuah
motede pengembangan sistem yang berorientasi pada objek untuk mempersingkat
waktu pengerjaan pengembangan sistem. tahapan-tahapannya terdiri dari
pemodelan bisnis, pemodelan data, pemodelan proses, aplikasi generasi, testing
dan implementasi. Pembuatan aplikasi 3D menggunakan virtual reality berbasis
android ini menggunakan bahasa pemrograman Java, dan Kotlin. Penelitian ini
menghasilkan aplikasi media pengenalan satwa endemik Taman Nasional Ujung

Kulon menggunakan virtual reality berbasis android.

Kata kunci : Media Pengenalan, Virtual Reality, Satwa Endemik, Taman Nasional
Ujung Kulon, Metode RAD.
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ABSTRACT

Markus Ade Putra. 201710225265. Media Introduction to Endemic
Animals of Ujung Kulon National Park Using Android-Based Virtual Reality
(Case Study at SDN Tujuh 03 Jatinegara).

This research is about making an android-based virtual reality application at
SDN 03 Jatinegara as a medium for introducing endemic animals to the Ujung
Kulon National Park. Currently, the learning process for the introduction of
endemic animals at SDN 03 Jatinegara still uses 2D images so that it does not
attract students' interest in recognizing endemic animal species. This virtual
reality application aims to provide students with an experience to see endemic
animals of Ujung Kulon National Park in reality without having to be on location,
students also easily get information about endemic animals of Ujung Kulon
National Park. The activity of making this virtual reality application is a
supporting media that can be used in the teaching and learning process that is
easy to understand and increases the interest and interest of students to learn
about the introduction of endemic animals to Ujung Kulon National Park. In
designing the application, the method used in this study uses the RAD (Rapid
Application Development) method, which is an object-oriented system
development method to shorten system development time. the stages consist of
business modeling, data modeling, process modeling, application generation,
testing and implementation. Making 3D applications using virtual reality based
on Android using the Java programming language, and Kotlin. This research
resulted in a media application for the introduction of endemic animals in Ujung

Kulon National Park using android-based virtual reality.

Keywords: Introduction Media, Virtual Reality, Endemic Animals, Ujung Kulon
National Park, RAD Method.
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