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ABSTRAK 

 

Alfin Randy Rumadan 201510225241, Fakultas Teknik Informatika 

Universitas Bhayangkara Jakarta Raya dengan judul Pemanfaatan Teknologi 

Virtual Reality Sebagai Media Pengenalan Persendian Tubuh Manusia Pada 

Sekolah Menegah Pertama Global Prima Islamic School Kota Bekasi. 

 

Penelitian ini mengenai kegiatan pembuatan aplikasi virtual reality sebagai 

media pengenalan persendian pada tubuh manusia yang berada di Sekolah Menegah 

Pertama Global Prima Islamic School Kota Bekasi. dan bertujuan untuk 

memberikan informasi dan pendidikan tentang persendian pada tubuh manusia 

melalui teknologi virtual reality. Kegiatan pembuatan aplikasi virtual reality ini 

menjadi media penunjang yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar 

yang mudah dipahami dan lebih interaktif agar dapat menambah minat dan 

ketertarikan untuk pembelajaran persendian pada tubuh manusia. Dalam merancang 

aplikasi, terdapat metode yang dapat membantu proses perancangan aplikasi virtual 

reality sebagai media penunjang dalam proses belajar mengajar, yaitu metode 

Rapid Application Development (RAD) merupakan sebuah metode pengembangan 

sistem yang berorientasi pada objek untuk mempersingkat waktu pengerjaan 

pengembangan sistem. yang bertujuan untuk mengembangkan media penunjang 

belajar mengajar lebih menarik dengan menggunakan teknologi virtual reality. 

Berdasarkan hasil penelitian media pengenalan yang memanfaatkan teknologi 

virtual reality sangat dibutuhkan sebagai inovasi dalam proses pembelajaran 

persendian pada tubuh manusia.  

  

Kata Kunci : Media Pengenalan, Virtual Reality, Persendian Pada Tubuh 

Manusia, Metode RAD. 
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ABSTRACT 

 

Alfin Randy Rumadan 201510225241, Faculty of Informatics, 

Bhayangkara University, Greater Jakarta with the title Utilizing Virtual Reality 

Technology as a Media for Introduction to Human Body Joints in the First Middle 

School Global Prima Islamic School Bekasi City. 

 

This research is about the activity of making virtual reality applications as a 

medium for introducing joints in the human body that is located at the First Middle 

High School of Islamic Prima Bekasi City. and aims to provide information and 

education about the joints in the human body through virtual reality technology. 

The activity of making this virtual reality application becomes a supporting medium 

that can be used in teaching and learning processes that are easy to understand 

and more interactive in order to increase interest and interest in joint learning in 

the human body. In designing applications, there are methods that can help the 

process of designing virtual reality applications as supporting media in the 

teaching and learning process, namely the Rapid Application Development (RAD) 

method is an object-oriented system development method to shorten the time for 

development of the system. which aims to develop supporting media for teaching 

and learning more interesting by using virtual reality technology. Based on the 

results of the introduction media research that utilizes virtual reality technology is 

needed as an innovation in the process of learning joints in the human body. 

  

Keywords: Media Introduction, Virtual Reality, Joints in the Human Body, RAD 

Method. 
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