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ABSTRAK

Muhamad Abdul Gani, 201510225167, Fakultas Teknik Informatika Universitas
Bhayangkara Jakarta Raya dengan judul Sistem Informasi Media Pembelajaran
Objek Wisata Pembelajaran Kebudayaan Betawi Menggunakan Virual Reality Di
Wilayah Jakarta Utara (Objek : Rumah Si Pitung).

Penelitian ini mengenai kegiatan pembuatan aplikasi virtual reality sebagai
media pembelajaran untuk mempelajari kebudayaan Betawi yang berada di Jakarta
Utara dan bertujuan untuk memberikan informasi dan pendidikan tentang
kebudayaan Betawi melalui teknologi virtual reality. Kegiatan pembuatan aplikasi
virtual reality ini menjadi media pembelajaran yang dapat digunakan dalam
pembelajaran yang mudah dipahami dan lebih interaktif agar dapat menambah
minat dan ketertarikan untuk pembelajaran kebudayaan Betawi. Dalam merancang
aplikasi, terdapat metode yang dapat membantu proses perancangan aplikasi virtual
reality sebagai media pembelajaran kebudayaan, yaitu metode prototype
merupakan salah satu metode dalam Rapid application Development (RAD), yang
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran kebudayaan lebih menarik
dengan menggunakan teknologi virtual reality. Berdasarkan hasil penelitian media
pembelajaran kebudayaan yang memanfaatkan teknologi virtual reality sangat
dibutuhkan sebagai inovasi dalam proses pembelajaran kebudayaan.

Kata Kunci : Kebudayaan Betawi, Virtual Reality, Metode RAD.
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ABSTRACT

Muhamad Abdul Gani, 201510225167, Faculty of Informatics, University
of Bhayangkara, Jakarta Raya with the title Information Systems for Learning
Media, Objects for Learning Betawi Culture Using Viral Reality in the North
Jakarta Region (Object: Si Pitung's House).

This study discusses the activities of making virtual reality applications as
learning media for learning Betawi culture in North Jakarta and aims to provide
information and education about Betawi culture through virtual reality technology.
The activity of making this virtual reality application becomes a learning medium
that can be used in learning that is easily understood and more interactive in order
to increase interest and interest in learning Betawi culture. In the discussion of
applications, discussed methods that can help the process of designing virtual
reality applications as an agricultural learning media, the prototype method which
is one of the methods in Rapid Application Development (RAD), which aims to
develop more interesting learning media by using virtual reality technology. Based
on the results of research media learning that requires virtual reality technology is
needed in the process of learning culture.

Keywords: Betawi Culture, Virtual Reality, RAD Method.
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