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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 3 DIMENSI SEBAGAI SARANA
PRAKTIKUM TEKNIK DIGITAL DENGAN PROSES MODELING
BERBASIS VIRTUAL REALITY

(2021 : xvi + 72 Halaman + 9 Tabel + 86 Gambar + 10 Lampiran + Daftar
Pustakaz

SALWA RIZKA KHOIRUNNISA

061830330877

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO

PROGRAM STUDI TEKNIK TELEKOMUNIKASI
POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA

Praktikum atau eksperimen merupakan metode pembelajaran yang dapat
memberikan pengalaman langsung kepada mahasiswa untuk memperkenalkan dan
melatih mahasiswa. Dengan semakin majunya teknologi maka kegiatan praktikum
dapat dilengkapi dengan pembelajaran berbasis praktikum virtual. Virtual Reality
merupakan teknologi yang memungkinkan seseorang melakukan simulasi
terhadap objek menggunakan komputer yang mampu membangkitkan suasana 3
dimensi sehingga membuat pemakai seolah-olah terlibat secara fisik.
Pengembangan multimedia 3 dimensi (3D) ini menggunakan software Blender
untuk pembuatan modeling objek, Verge3D for Blender untuk menganimasikan
suatu objek, dan Virtual Reality Box sebagai alat tambahan untuk melihat objek 3
dimensi secara real. Dalam hal ini, alat ini dapat membantu mahasiswa
melakukan praktikum dan dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran di
Laboratorium Teknik Telekomunikasi Politeknik Negeri Sriwijaya.

Kata Kunci : Virtual Reality, software Blender, Verge3D for Blender, Virtual
Reality Box.
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Practicum or experiment is a learning method that can provide direct experience
to students to introduce and train students. With the advancement of technology,
practicum activities can be equipped with virtual practicum-based learning.
Virtual Reality is a technology that allows a person to simulate objects using a
computer that is able to evoke a 3-dimensional atmosphere so that it makes the
user feel as if he is physically involved. This 3-dimensional (3D) multimedia
development uses Blender software for object modeling, Verge3D for Blender to
animate an object, and Virtual Reality Box as an additional tool for viewing 3
dimensional objects in real. In this case, this tool can help students do practicum
and can be used as a learning tool at the Telecommunications Engineering
Laboratory of the Sriwijaya State Polytechnic.

Kata Kunci : Virtual Reality, software Blender, Verge3D for Blender, Virtual
Reality Box.
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