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INTISARI

Pada perkembangan teknologi yang sudah modern ini hampir semua
operasional sudah didukung dengan aplikasi berbasis teknologi. Hal ini
dikarenakan perkembangan teknologi yang semakin hari semakin pesat, sehingga
memunculkan banyak inovasi-inovasi baru dari teknologi. Salah satu inovasi yang
terbaru saat ini yaitu Virtual Reality .Virtual Reality merupakan teknologi yang
telah membuat perbedaan besar pada sejarah pemikiran manusia dan saat ini
sedang menjadi trend untuk membantu meningkatkan kualitas kinerja dan produk.
Virtual Reality terdiri dari dua kata yaitu virfual dan reality yang berarti maya dan
realitas.

Penilitian-in1i Menggunakan Metode Pengumpulan data dengan cara
mengumpulkan jurnal yang berkaitan dengan penilitian , Metode Pembuatan
Aplikasi .yang mulai dibangun menggunakan Software Unity, dan metode
Pengujian menggunakan Black Box Setting.

Berdasarkan uji coba dari segi fungsional Aplikasi VR menggunakan
black box setting dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat berjalan dengan
baik.

Kata Kunci: Virtual Reality, Design Inteior, 3D, Unity 3D .
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ABSTRACT

In the development of modern technology, almost all of its operations have
been supported by technology-based applications. This is due to the rapid
development of technology, which has led to many new innovations from
technology. One of the newest innovations is Virtual Reality. Virtual Reality is a
technology that has made a huge difference in the history of human thought and is
currently trending to help improve product performance and quality. Virtual
Reality consists of two words, namely virtual and reality, which means virtual and
reality.

This research uses data collection methods by collecting journals related
to research, the method of making applications that have begun to be built using
Unity software, and testing methods using the Black Box Setting.

Based on functional testing of VR applications using black box settings, it
can be concluded that this application can run well.

Keyword: Virtual Reality, Design Interior , 3D, Unity 3D .
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