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sistem operasi Android.  

Environment  proses pemberian background pada objek agar terlihat lebih indah. 
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dunia nyata sesuai dengan kebutuhan pengguna, aspek komputasi dan aspek 

ekonomis. 
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INTISARI 

 

Luar angkasa merupakan sebuah daerah yang misterius dalam alam semesta 

ini sama seperti lautan. Banyak sekali yang masih kita belum ketahui tentang apa 

yang ada di luar bumi kita, karena sampai saat ini para peneliti masih menemukan 

hal–hal yang baru. Tetapi tidak banyak orang yang bisa melihat bumi kita dari luar 

angkasa, hanya para astronot professional dan NASA. Proses menjadi astronot juga 

tidak mudah dan membutuhkan banyak waktu dan uang, karena itu tidak semua 

orang dapat mendapatkan pengalaman luar angkasa seperti para astronot. Walapun 

begitu masih ada cara lain agar masyarakat bisa melihat bumi kita dari luar angkasa, 

yaitu Virtual Reality.  

Akhir–akhir ini Virtual Reality menjadi sangat populer apalagi pada masa 

pandemi COVID saat ini, karena perangkat ini memberikan pengalaman yang 

berbeda dibanding hanya menatap pada layar computer. Virtual Reality membuat 

user merasa seakan–akan berada di dalam game dan mereka bisa berinteraksi dengan 

objek–objek dalam game.  

Jadi dengan proyek ini saya berencana untuk memberikan pengalaman 

explorisasi luar angkasa bagi orang–orang yang tidak mempunyai rencana untuk 

menjadi seorang astronot, saya akan menggunakan game engine Unity dan user akan 

berada pada sebuah ruang 3D yang mereka bisa eksplorasi dan kelilingi. 
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ABSTRACT 

 

Space is a mysterious area of the universe as the ocean. There's so much we 

still don't know about what's beyond our earth, because researchers are still 

discovering new things. But not many people can see our earth from space, only 

professional astronauts and NASA. The process of becoming an astronaut is also not 

easy and requires a lot of time and money, therefore not everyone can get the space 

experience like the astronauts. Even so, there are still other ways for people to see 

our earth from space, namely Virtual Reality.  

Lately Virtual Reality has become very popular especially during the current 

COVID pandemic, because this device provides a different experience than just 

staring at a computer screen. Virtual Reality makes users feel as if they are in the 

game and they can interact with objects in the game.  

So with this project I plan to provide a space exploration experience for 

people who do not have plans to become an astronaut, I will use the Unity game 

engine and users will be in a 3D space that they can explore and go around. 

 

Keyword: Space, Unity, game, Virtual Reality, 3D


