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- “ Stars can’t shine without darkness ” 

- “ Just like the moon; keep glowing ” 

- “ Still here and alive with your melody ”  
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ABSTRAK 

 

Pengembangan Multimedia 3 Dimensi Sebagai Sarana Praktikum Elektro 

Mekanik Dengan Proses Modelling Berbasis Virtual Reality (VR) 

(2021 : xvi + 100 Halaman + 83 Gambar + 1 Tabel + 11 Lampiran 

 

Nadiyah Putri Dika Lestari 

061830330261 

Jurusan Teknik Elektro 

Program Studi Teknik Telekomunikasi 

Politeknik Negeri Sriwijaya 

 

 

Virtual Reality (VR) adalah suatu alat atau benda yang berbentuk kacamata yang 

menciptakan ilusi seolah animasi yang ditampilkan lebih tampak nyata. Yang 

memiliki tujuan menjadi solusi pengembangan media pengajaran di dunia 

pendidikan dalam kondisi pandemi Covid-19 yang serba online ini, khususnya 

untuk mahasiswa / mahasiswi baru Program Studi DIII Teknik Telekomunikasi 

yang terkena dampak dari pandemi ini. Virtual Reality (VR) ini juga dilengkapi 

dengan joystick yang berfungsi sebagai alat control atau penggerak dari 

penggunaan Virtual Reality (VR). Virtual Reality (VR) merupakan suatu output dari 

proses modelling yang mana proses tersebut dilakukan didalam software blender 

yang meliputi dari pengumpulan data, modelling, menganimasikan, serta 

mengcoding dan menghasilkan suatu Link yang nantinya link tersebut dipakai 

sebagai media yang akan ditampilkan tampak lebih nyata pada alat Virtual Reality 

(VR). Tujuan utama dari pembuatan alat ini yaitu untuk memudahkan mahasiswa / 

mahasiswi baru Program Studi DIII Teknik Telekomunikasi sebelum melakukan 

praktikum elektro mekanik agar sesuai dengan langkah-langkah yang telah dilihat 

pada Virtual Reality (VR).  

 

 

Kata Kunci : Virtual Reality (VR), Blender, Media ajar, Link, Joystick 
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ABSTRACT 

Development of 3-Dimensional Multimedia as a Means of Electro-Mechanical 

Practicum with Virtual Reality (VR) - Based Modeling Process 

(2021 : xvi + 100 Pages + 1 Table + 11 Attachments) 

 

Nadiyah Putri Dika Lestari 

061830330261 

ELECTRO ENGINEERING MAJOR 

TELECOMUNICATION ENGINEERING STUDY PROGRAM 

STATE POLYTECHIC SRIWIJAYA 

 

 

Virtual Reality (VR) is a tool or object in the form of glasses that creates the illusion 

as if the animation displayed looks more real. Which has the goal of becoming the 

solution of teaching media development in education in pandemic conditions paced 

Covid-19 online, especially for student / freshman Telecommunication Engineering 

Study Program DIII affected by this pandemic. Virtual Reality (VR) is also equipped 

with a joystick that functions as a tool for control or driving the use of Virtual 

Reality (VR). Virtual Reality (VR) is an output from theprocess modeling where the 

process is carried out in software blender which includes data collection, modeling, 

animating, and coding and producing a link which will later be used as a media 

that will appear more real on the tool. Virtual Reality (VR). The main purpose of 

making this tool is to make it easier for new students of the DIII Telecommunication 

Engineering Study Program before doing electro-mechanical practicum to match 

the steps that have been seen in Virtual Reality (VR). 
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