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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Taman Satwa Taru Jurug (TSTJ) merupakan salah satu destinasi sejarah

yang terletak di Kota Solo. Kebun binatang ini juga disebut dengan Taman Satwa

media promosi dan hiburan maka penulis mempunyai ide untuk membuat sebuah

Aplikasi Perancangan 3D Virtual Reality dan Game Kebun Binatang Jurug Surakarta
berbasis android yang dimana di dalam Virtual reality ada game berupa
menunggangi unta dan gajah dengan tujuan sebagai sarana promosi, publikasi,serta
hiburan kepada masyarakat mengenai wahana satwa-satwa yang berada di jurug.
Penulis memilih tema tersebut dikarenakan tempat wisata Kebun Binatang Jurug
Surakarta kurang menarik di kalangan masyarakat. Hal ini disebabkan karena
kurangnya publikasi dari pengelola pemerintah daerah dan perawatan sarana yang
ada di kebun binatang jurug. Wahana yang disediakan oleh pihak jurug yaitu
menunggangi gajah dan onta memiliki antrian yang panjang jika pengunjung ingin

menunggangi hewan tersebut.
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1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian masalah sebelumnya, maka dibuatlah perumusan
masalah yaitu Perlu adanya pembuatan Aplikasi 3D Virtual Reality dan Game
Kebun Binatang Jurug yang dimana didalam nya terdapat game mengambil buah-
buahan dimana pengguna menunggangi gajah dan unta.
1.3. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah dengan merancang dan membuat aplikasi 3D

kartaé
" njungggena modernisasi Kebun

noIo virtual reality.

Jan disekitar kandang onta,
gajah, dan rusa Kebun Binatéhg Justig S@rakarta dan wahana yang disediakan
oleh Kebun Binatang Jurug Surakarta berupa menunggangi gajah dan onta.

3. Penulis
Sebagai syarat kelulusan dalam menyelesaikan studi di D3 Teknik Informatika.

1.5. Batasan Masalah Penelitian

Batasan masalah penelitian yang dilaksanakan adalah sebagai berikut:

a) Pembuatan 3D Virtual Reality : Virtual Taman Satwa Taru Jurug

dijalankan dalam perangkat Android.
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b) Pembuatan 3D Virtual Reality : Virtual Taman Satwa Taru Jurug
mencakup hewan rusa, gajah dan Onta yang dimana akan terdapat
Game didalamnya

c) Pembuatan Game 3D Virtual Reality : Virtual Taman Satwa Taru
jurug dimana didalam gametersebut terdapat game mencari

buah/makanan yang dimana pengguna menunggangi gajah dan onta.

pihak pengelola
langsung.
2. Data Sekunder
Dilakukan dengan memperoleh data yang dikumpulkan referensi yang
berasal dari buku-buku serta contoh penulisan ilmiah lainnya yang berkaitan

dengan masalah penelitian.

1.1.3 Data atau Variabel yang digunakan
Dalam melaksanakan penelitian penyusunan melakukan teknik-
teknik pengumpulan data berupa :
1. Studi kepustakaan
Pengumpulan data dan pencarian informasi dilakukakan dengan
menelaah buku yang terdapat di perpustakaan, bullletin dan sumber-sumber

lain yang berkaitan dengan penelitian ini.
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2. Penelitian lapangan ( Field Research )
A. Observasi
Yaitu melakukan pengamatan langsung ke lokasi yaitu Taman Satwa
Taru Jurug untuk mendapatkan informasi yang di perlukan.
B. Wawancara
Yaitu mengadakan wawancara langsung dengan pengelola Taman

Satwa Taru Jurug

1.1.4 Data atau Variabgl yang digunakan

b. Desain

Berupa Storyboard, Storyboard digunakan sebagai gambaran alur
perancangan desain tampilan menggunakan deskripsi dari masing — masing
objek yang dibuat. Storyboard digunakan sebagai acuan pembuatan aplikasi
ini. Dalam penulisan laporan ini Terdapat Storyboard yang disajikan secara
detail pada bab 3 analis.

c. Material Collecting

Materi yang dikumpulkan dalam pembuatan aplikasi ini diantaranya
adalah gambar, audio, icon dan Objek 3D. untuk membuat materi ini penulis

menggunakan software Corel Draw X7 dan 3ds Max.
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d. Assembly
Pada tahap ini merupakan tahap pembuatan seluruh objek 3D
berdasarkan perancangan yang telah dibuat sebelumnya. Pada proses
Assembly ini meliputi :
1.  pembuatan objek 3D
pembuatan lingkungan kandang jurug virtual reality

asi hewan virtual reality

2
3. pembuatan animg
4

puatan Game

menguji kelancaran

ilakukan oleh sample



library.uns.ac.id digilib.uns.24.id

1.7. Sistematika Penulisan
Susunan penulisan penelitian ini berdasarkan pengelompokan pokok-
pokok pikiran yang tercantum dalam bab-bab sebagai berikut :
BAB | : PENDAHULUAN
Pada bab I peneulis membahas tentang latar belakang, perumusan masalah
yang ditemui, tujuan diadakannya penglitian, manfaat penelitian, batasan masalah

dalam penelitian, metod@#®0i penelitian serta sistemagika penulisan.

dilakukan penulis. Di dalamnya berisi tentang produksi, implementasi dan

pengujian produk.
BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN
Bab V akan dikemukakan kesimpulan dari penelitian yang telah dilaksanakan

beserta saran untuk masalah dalam penelitian ini.



