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ABSTRAK

Implementasi virtual reality sebagai media pembelajaran untuk segitiga eksposur ini
berfungsi sebagai permulaan dan contoh rancangan untuk mengimplementasikan virtual reality
sebagai media pembelajaran baru untuk mata kuliah di masa depan. Metode Penelitian yang
digunakan pada penelitian ini adalah metodologi Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) yang merupakan metode paling sesuai dengan menekankan 6 tahap pengembangan
yaitu konsep, desain, pengumpulan data, pemasangan, pengujian, dan distribusi. Kebutuhan
implementasi virtual reality ini adalah perangkat keras berupa laptop/komputer dan virtual
reality headset seperti Oculus Quest 2 beserta perangkat lunak cross-platform game engine
untuk mempermudah pembuatan aplikasi virtual reality seperti Unity, pengedit foto, pengedit
video, dan code editor seperti Visual Studio. Pengumpulan data implementasi virtual reality ini
menampilkan 12 video mengenai mata kuliah fotografi dasar. Hasil pengujian didapatkan dari
responden kuesioner dengan menyatakan aplikasi berfungsi dengan baik dan didistribusi ke

alat Oculus Quest 2 pada pengujian dan aplikasi dapat digunakan kapan pun pada alat tersebut.

Kata Kunci: Virtual Reality, Media Pembelajaran, Segitiga eksposur, MDLC



ABSTRACT

The implementation of virtual reality as a learning medium for the exposure triangle
works as a starting point and design example for implementing virtual reality as a new learning
medium for future courses. The research method used in this study is the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) methodology which is the most appropriate method for the
6 stages of development, namely concept, design, data collection, installation, testing, and
distribution. The need for virtual reality implementation is hardware in the form of
laptops/computers and virtual reality headsets such as the Oculus Quest 2 along with cross-
platform game engine software to facilitate the creation of virtual reality applications such as
Unity, photo editing, video editing, and code editors such as Visual Studio. This virtual reality
data collection implementation featured 12 videos on basic photography courses. The test
results obtained from the respondent's questionnaire stated that the application worked well
and was distributed to the Oculus Quest 2 tool for testing and the application can be used at
any time on the tool.

Keywords: Virtual Reality, Learning Media, Exposure Triangle, MDLC
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