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ABSTRAK

Almubarok., Wildan. “Implementasi Media Pembelajaran Pengenalan Hewan
Nusantara Menggunakan Virtual Reality dan Leap Motion Controller”.
Pembimbing: (1) Dimas Wahyu Wibowo, ST., MT., (2) Muhammad Shulhan
Khairy, S.Kom, M.Kom.

Skripsi, Program Studi Teknik Informatika, Jurusan Teknologi Informasi,
Politeknik Negeri Malang, 2020.

Pengenalan hewan kepada anak dapat merangsang otak untuk berimajinasi
dan dapat melatih kreatifitas. Pembelajaran pengenalan dengan metode yang unik
seperti game, akan disukai anak-anak untuk belajar dalam mengenal beberapa
hewan. Pada perkembangan teknologi yang sudah modern ini banyak inovasi-
inovasi baru dari teknologi. Salah satunya yaitu Virtual Reality, saat ini Virtual
Reality dapat dijalankan pada perangkat android. Namun Virtual Reality pada
android hanya sebatas melihat 360° dan kurang adanya interaksi yang membuat
Virtual Reality Android kurang menarik. Pada penelitian ini, penggabungan Virtual
Reality android dengan Leap Motion Controller yang merupakan perangkat untuk
mendeteksi gerakan tangan dan jari manusia di udara. Gerakan tangan yang
ditangkap perangkat Leap Motion Controller ini akan digunakan sebagai interaksi
dalam Virtual Reality android. Game pada penelitian masuk dalam kategori Puzzle
Game, untuk membuat Puzzel semakin menarik ditambahkan metode Fisher Yates
Shuffle sebagai algoritma pengacakan. Teknik pengujian yang digunakan
menggunakan User Acceptence Test (UAT) dengan tujuan untuk memperoleh
gambaran penerimaan dari pengguna. Aspek pengujian meliputi tingkat kemudahan
dan kepuasan pengguna aplikasi berdasarkan variabel-variabel pada sistem.
Berdasarkan hasil pengujian UAT, media game Pembelajaran Hewan Nusantara
dapat diterima oleh pengguna dengan rata-rata interpretasi sebesar 82.67% pada
skala Likert dari kuisioner yang tersebar kepada 10 responden.

Kata Kunci : Virtual Reality, Leap Motion, Fisher Yates Shuffle, Media Edukasi,
UAT.



ABSTRACT

Almubarok., Wildan. “Implementation of Learning Media Introduction of
Nusantara Animals Using Virtual Reality and Leap Motion Controller”.
Counseling Lecturer: (1) Dimas Wahyu Wibowo, ST., MT., (2) Muhammad
Shulhan Khairy, S.Kom, M.Kom.

Thesis, Informatics Management Study Program, Department of Information
Technology, State Polytechnic of Malang, 2020.

The introduction of animals to children can stimulate the brain to imagine
and can exercise creativity. Introductory learning with unique methods such as
games, will be liked by children to learn in getting to know some animals. In the
development of modern technology, there are many new innovations from
technology. One of them is Virtual Reality, currently Virtual Reality can be run on
Android devices. But Virtual Reality on Android is limited to seeing 360 ° and the
lack of interaction makes Android Virtual Reality less attractive. In this research,
the merging of Android Virtual Reality with Leap Motion Controller which is a
device to detect human hand and finger movements in the air. The hand gestures
captured by the Leap Motion Controller will be used as interactions in Android
Virtual Reality. The game in the research is included in the category of Puzzle
Games, to make Puzzel more interesting the Fisher Yates Shuffle method is added
as a randomization algorithm. The testing technique used uses the User Acceptence
Test (UAT) in order to obtain a picture of acceptance from the user. Aspects of
testing include the level of ease and satisfaction of application users based on
variables on the system. Based on the results of the UAT test, the game media
Learning Animals Nusantara can be accepted by users with an average
interpretation of 82.67% on the Likert scale of the questionnaire spread to 10
respondents.

Keywords: Virtual Reality, Leap Motion, Fisher Yates Shuffle, Education Media,
UAT.
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