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INTISARI

Virtual reality (VR) adalah teknologi yang menggabungkan unsur-unsur
dunia nyata dan dunia maya untuk menciptakan pengalaman interaktif yang imersif
bagi pengguna. Dalam lingkungan VR, pengguna dapat berinteraksi dengan objek
dan lingkungan yang ada di dalamnya dengan menggunakan perangkat keras
khusus, seperti headset VR.

Banyak masyarakat yang masih awam terhadap penerapan metaverse di era
sekarang, untuk mengedukasi masyarakat saya ingin menyebarluaskan teknologi
Virtual reality ini bersama PT Abadi Berkarya Indonesia (ABI) dengan teknologi
terbarukan.

Di PT Abadi Berkarya Indonesia (ABI) ini saya bekerja di posisi 3D
Modeler dan Animator. Saya dan rekan kerja membuat inovasi game horor untuk
metaverse atau Virtual Reality. Disini saya dan rekan kerja saya saling
berkolaborasi untuk membuat game yang mengangkat tema hantu-hantu lokal yang
berada di Indonesia. Alasan di buatnya game ini di karenakan kita memanfaatkan
virtual reality dengan keunggulan menciptakan pengalaman yang mendalam dan
imersif seperti di dunia nyata. Saya dan rekan kerja saya mencoba untuk
memvisualisasikan ketika seseorang berada di kondisi seperti di dunia nyatanya,
jadi bukan hanya merasakan pengalaman melihat dari video saja, akan tetapi juga
merakasan sensasinya bagaimana memainkan suatu peran di game layaknya secara
nyata.

Kata kunci : Aset Game, Virtual Reality (VR)



ABSTRACT
Virtual reality (VR) is a technology that combines elements of the real world and
virtual worlds to create immersive, interactive experiences for users. In a VR
environment, users can interact with objects and the environment in them by using
special hardware, such as a VR headset.
Many people are still new to the application of the metaverse in the current era, to
educate the public | want to disseminate this virtual reality technology with PT
Abadi Berkarya Indonesia (ABI) with renewable technology.
At PT Abadi Berkarya Indonesia (ABI), | work in the position of 3D Modeler and
Animator. My colleagues and | innovate horror games for the metaverse or Virtual
Reality. Here my colleagues and | collaborate to make a game with the theme of
local ghosts in Indonesia. The reason for making this game is because we take
advantage of virtual reality with the advantage of creating immersive and
immersive experiences like in the real world. My co-workers and | try to visualize
when someone is in a condition like in the real world, so not only to experience
seeing from the video, but also to feel the sensation of how to play a role in a game
like in real life.

Keywords : Game Assets, Virtual Reality (VR)



