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ABSTRAK
PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN SEGITIGA EXPOSURE DALAM
TEKNIK FOTOGRAFI DASAR BERBASIS VIRTUAL REALITY

(Nabila Anggraini, 2021, 114 Halaman)

Masalah teknologi komputer terus berkembang dalam era digital ini, dan salah
satu bagiannya adalah teknologi multimedia. Teknologi multimedia yang juga ikut
berkembang telah membuat penyampaian suatu informasi dapat disampaikan
lebih interaktif dan efektif karena dapat menjangkau indera manusia, contohnya
adalah teknologi Virtual Reality. Maka dari itu tujuan dari penelitian tentang
“Pembuatan Media Pembelajaran Segitiga Exposure dalam Teknik Fotografi
Dasar Berbasis Virtual Reality” adalah untuk mengetahui seberapa efektif media
pembelajaran berbasis virtual reality ini dapat menyampaikan materi segitiga
exposure kepada mahasiswa dalam proses pembelajaran online. Dalam media
pembelajaran berbasis virtual reality ini, materi yang akan disampaikan dikemas
dengan animasi interaktif sehingga menjadi lebih menarik untuk diketahui.
Metode pengembangan yang digunakan adalah metode Luther-Sutopo. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode survei dengan menggunakan
teknik kuesioner.

Kata Kunci : media pembelajaran, virtual reality, fotografi dasar, segitiga
exposure.



ABSTRACT
MAKING EXPOSURE TRIANGLE LEARNING MEDIA IN VIRTUAL
REALITY-BASED BASIC PHOTOGRAPHY TECHNIQUES

(Nabila Anggraini, 2021, 114 Pages)

The problem of computer technology continues to grow in this digital era, and one
part of it is multimedia technology. Multimedia technology that has also
developed has made the delivery of information can be delivered more
interactively and effectively because it can reach the human senses, for example,
Virtual Reality technology. Therefore, the purpose of research on "Making
Exposure Triangle Learning Media in Virtual Reality Based Basic Photography
Techniques” is to find out how effectively this virtual reality-based learning media
can convey exposure triangle material to students in the online learning process.
In this virtual reality-based learning medium, the material to be delivered is
packed with interactive animations so that it becomes more interesting to know.
The development method used is the Luther-Sutopo method. The method used in
this study was a survey method using questionnaire techniques.

Keywords: learning media, virtual reality, basic photography, exposure triangles.
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