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“if you cannot fly,run 

If you cannot run,walk 

If you cannot walk,crawl 

But no matter what you do you 

must keep moving on” 

 
 

 
-specialpower 
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Gangguan bicara (speech delayed) dan berbahasa adalah suatu keterlambatan 

dalam berbahasa ataupun berbicara. Menurut Fusco, banyak faktor yang menjadi 

penyebab terganggunya proses berbicara dan berbahasa pada seorang anak. 

Prosedur pengobatan ini untuk mengatasi masalah tumbuh kembang yang berkaitan 

dengan mulut, seperti telat bicara (speech delay) atau gangguan bicara efek dari 

sakit atau cedera. Cara terapi yang digunakan masih menggunakan cara manual, 

dengan itu kami melakukan Gerakan terbaru untuk melakukan terapi dengan cara 

menggunakan 3D berbasis Teknologi Virtual Reality, sejauh ini kami telah 

melakukan survey terhadap beberapa terapi yang biasa dilakukan oleh terapi wicara 

kepada anak ASD, penerapan media terapi yang kami lakukan yaitu menyebutkan 

alfabet, melatih pernafasan, menyebutkan warna, menyebutkan angka, 

menyebutkan anggota tubuh, menyebutkan bentuk bentuk dasar, dan menyebutkan 

huruf vocal. Mempertimbangkan permasalahan tersebut, diciptakan Terapi Wicara 

3D Berbasis Teknologi Virtual Reality menggunakan aplikasi Blender untuk proses 

Modelling dan aplikasi Verge3D untuk proses Coding.Dilakukannya inovasi ini, 

diharapkan dapat membantu orang tua dan para terapis dalam melakukan terapi 

wicara dengan berbasis teknologi virtual reality ini, sehingga dapat diaplikasikan 

secara praktis dari rumah dengan pengawasan orang dewasa. 

 
Kata Kunci: 3 Dimensi, Blender, Verge3D, Virtual Reality. 
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ABSTRACT 

 

IMPLEMENTATION OF 3D WICARA SENSORY THERAPY IN CHILDREN 

WITH AUTISM SPECTRUM DISORDER BASED ON VIRTUAL REALITY 

TECHNOLOGY 

(2023 : xvi + 64 Pages + 34 Picture + 3 Tables + Attachments) 
 

MUHAMMAD AZRA KURNIAWAN 

0620 3033 1188 

ELECTRO ENGINEERING 

TELECOMMUNICATION ENGINEERING 

SRIWIJAYA STATE POLYTECHNICS 

 
Speech delayed and language impairment is a delay in language or speech 

development. According to Fusco, there are several factors that contribute to the 

disruption of the speech and language process in a child. This treatment procedure 

aims to address developmental issues related to the mouth, such as speech delay or 

speech impairment resulting from illness or injury. The therapeutic approach 

currently employed is manual in nature. However, we have introduced a new 

method utilizing 3D technology based on Virtual Reality for therapy. So far, we 

have conducted surveys on various speech therapies commonly used for children 

with Autism Spectrum Disorder (ASD). Our therapy approach involves activities 

such as alphabet pronunciation, breathing exercises, color naming, number 

naming, body part naming, basic shape naming, and vowel pronunciation. Given 

these challenges, we have developed a 3D Speech Therapy based on Virtual Reality 

using Blender for the Modeling process and Verge3D for Coding. With this 

innovation, we hope to assist parents and therapists in conducting speech therapy 

through this virtual reality-based approach, which can be conveniently applied 

from home under adult supervision.. 

 
Keywords: 3D, Blender, Verge3D, Virtual Reality. 
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