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ABSTRAKSI 

Pengembangan ruang virtual dengan pemberian informasi secara langsung 

mengenai dampak buruk penggunaan rokok di tempat umum (salah satunya di 

angkringan) adalah suatu hal yang inovatif dan perlu diterapkan. Dalam hal itu, 

Penulis hendak menerapkan penggunaan teknologi VR sehingga dapat dengan 

mudah diterima oleh golongan muda (yang notabene menjadi sasaran utama 

dalam proyek akhir ini). Alasan Penulis memilih VR sebagai media adalah 

karena dalam teknisnya VR digunakan untuk menggambarkan lingkungan 3 

dimensi yang dihasilkan oleh komputer dan dapat berinteraksi dengan 

responden, sehingga responden dapat merasakan secara nyata seperti yang 

divisualkan dalam VR. Penulis memilih angkringan sebagai tempat untuk 

menyuguhkan karya VR ini adalah karena sebagian besar kaum muda lebih 

memilih angkringan sebagai tempat main, bersantai dan tempat untuk makan 

daripada di restoran-restoran karena harganya yang cenderung bersahabat bagi 

kaum muda. Alur penerapannya adalah responden (yakni kaum muda yang 

menjadi perokok aktif maupun pasif) akan terlebih dahulu dipasangkan alat untuk 

mengakses VR. Kemudian, responden akan disuguhkan visual dari sebuah 

angkringan, yang di dalamnya ada beberapa orang yang sedang bersantai dan salah 

satunya ada yang merokok. Kemudian divisualkan salah satu konsemuen yang 

merokok tersebut mati mendadak dan arwahnya bangkit menjadi sesosok zombie 

yang menyeramkan. Zombie tersebut divisualkan mempunyai fisik yang 

menyeramkan (tenggorokan yang bolong serta paru-paru yang busuk), karena 

Penulis hendak menyampaikan pada responden bahwa dari kegiatan merokok 

dapat menimbulkan efek yang sama seperti zombie yang ada dalam VR. 

Kemudian, zombie tersebut memperingati responden untuk tidak merokok karena 

efeknya bisa sama seperti si zombie tersebut, dan sosok zombie ini juga 

memperingatkan bahwa bukan hanya si perokok aktif saja yang bisa mempunyai 

tenggorokan bolong dan paru-paru yang busuk, tapi perokok pasif juga bisa 

mengalami hal tersebut karena perokok pasif juga sama-sama menghirup asap 

rokok.  

Penggabungan antara karakter virtual dan konsep zombie ini diharapkan dapat 

menjadi nilai lebih yang akan memberikan daya tarik tersendiri salah satunya pada 

kaum muda. Dapat disimpulkan bahwa virtual dapat dirumuskan dalam bentuk 

objek yang menempati wilayah fiksional, ritual, dan digital sebagai 

perwakilan/simulasi orang maupun benda secara aktual. Obyek yang menempati 

wilayah fiksional, dirtual, dan digital sebagai perwakilan simulasi atau orang juga 

dapat dilihat dari fenomena hadirnya zombie. 

Kata Kunci : Virtual reality, Zombie, Bahaya Rokok 
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ABSTRACT 

The development of virtual space by providing direct information about the 

adverse effects of cigarette use in public places (one of which is in angkringan) is 

an innovative thing and needs to be applied. In that case, the author wants to apply 

the use of VR technology so that it can be easily accepted by young people (which 

incidentally is the main target in this final project). The reason the author chose VR 

as a medium is because technically VR is used to describe the 3-dimensional 

environment generated by the computer and can interact with respondents, so that 

respondents can feel as real as visualized in VR. The author chose angkringan as a 

place to present this VR work because most young people prefer angkringan as a 

place to play, relax and a place to eat rather than in restaurants because the prices 

tend to be friendly for young people. The flow of application is that respondents (ie 

young people who are active or passive smokers) will first be installed with a tool 

to access VR. Then, respondents will be presented visually from an angkringan, in 

which there are some people who are relaxing and one of them is smoking. Then it 

was visualized that one of the smokers' consort died suddenly and his soul rose to a 

scary zombie. The zombies are visualized as having a creepy physique (a big throat 

and a bad lung), because the author wants to convey to respondents that smoking 

can have the same effect as zombies in VR. Then, the zombie warns respondents 

not to smoke because the effects can be the same as the zombie, and the zombie 

figure also warns that not only the active smoker can have a perforated throat and 

lungs that are rotten, but passive smokers can also experience things This is because 

passive smokers also breathe secondhand smoke. 

Merging between virtual characters and the concept of zombies is expected 

to be more value that will give its own charm one of them to young people. It can 

be concluded that virtual can be formulated in the form of objects that occupy 

fictional, ritual, and digital areas as representatives / simulations of actual people 

and objects. Objects that occupy fictional, dirtual, and digital areas as 

representatives of simulations or people can also be seen from the phenomenon of 

the presence of zombies. 

Keywords: Virtual Reality, Zombies, Cigarette Danger 
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