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ABSTRACT  

 
 
 

Virtual Reality is a technology that allows user to interact with the artificial 

environment which is stimulated by a computer that can give real impression. 

Virtual Reality is widely used in various fields such as health, education and the 

others. This technology can be run on the android platform that support gyroscope 

censor and magnetic field censor and can be accompanied with additional tools 

such as VR Headset and Gamepad. 
Tarsier Spectrum is one of primitive primates that can only be found living in 

North Sulawesi province. This primate is usually can be found around tropical rain 
forests with small and medium trees. Learning about this primate is usually be done 
by reading a book or watching a video which can’t show Tarsier in 3D. So by using 
existing Tarsier learning applications, it can make learning progress easier. But 
the existing Tarsier learning applications only show the Tarsier but don’t show the 
habitat of the Tarsier. 

In this thesis has built Virtual Reality based Tarsier learning application 
using the Android platform which not only shows the Tarsier but also shows its 

habitat as well and let the users interact with the existing environment which make 

the users seem to get into the virtual world. This application also can help tourists 

and students who like to see, to know and to learn about Tarsier Spectrum. 

Tools used is Unity and Blender to build this application. Unity is a tool to 

create 3D application and Blender is a tool to create 3D objects as well as the 

animations. 

Based on the testing conducted on some users, the results show that all 

specifications like shows Tarsier Spectrum, its information and its environment in 

3D as well as letting users to interact with the Tarsier inside application are all run 

well on smartphones with Android platform. 
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ABSTRAK  

 

 
 

Virtual Reality merupakan teknologi yang memungkinkan pengguna dapat 

berinteraksi dengan lingkungan buatan yang disimulasikan oleh komputer  dan 

dapat memberikan kesan nyata. Virtual Reality banyak dipakai dalam bidang 

kesehatan, bidang pendidikan, dan lain-lain. Teknologi ini dapat dijalankan pada 

platform Android yang memiliki gyroscope censor dan magnetic field censor serta 

dapat disertai dengan alat bantu tambahan seperti Headset VR dan Gamepad. 

Tarsius Spectrum merupakan primata primitif yang hanya ditemukan hidup 

di provinsi Sulawesi Utara. Primata ini dapat ditemukan pada hutan hujan tropis 

dengan pohon-pohon yang berukuran kecil dan sedang. Untuk mempelajari primata 

ini biasanya dilakukan dengan membaca buku atau menonton video. Hal tersebut 

tidak dapat menampilkan Tarsius dalam bentuk 3 dimensi. Penggunaan aplikasi 

pembelajaran Tarsius yang dapat mempermudah untuk mempelajari Tarsius dalam 

bentuk 3 dimensi. Namun aplikasi pembelajaran Tarsius yang ada hanya 

menampilkan Tarsius tanpa habitatnya. 

Pada tugas akhir ini telah dibangun Aplikasi Pembelajaran Tarsius berbasis 

Virtual Reality menggunakan Platform Android yang tidak hanya menampilkan 

Tarsius, tetapi juga dengan habitatnya serta dapat berinteraksi dengan lingkungan 

yang ada sehingga pengguna seakan-akan masuk ke dunia virtual. Selain itu 

aplikasi ini dapat membantu pengguna yang ingin melihat, mengenal, dan 

mempelajari Tarsius Spectrum. 

Tools yang dipakai adalah Unity dan Blender untuk membangun aplikasi ini. 

Unity merupakan tool untuk membuat aplikasi 3 dimensi dan Blender adalah tool 

untuk membuat objek 3 dimensi beserta animasinya. 

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan oleh beberapa pengguna, 

hasilnya semua spesifikasi kebutuhan yang telah diimplementasikan yaitu 

memperlihatkan Tarsius Spectrum, informasi dan lingkungannya dalam bentuk 3 

dimensi serta pengguna dapat berinteraksi di dalamnya dengan baik pada 

smartphone dengan platform Android. 

 
Kata kunci : Android, Tarsius Spectrum, Virtual Reality. 
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