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INTISARI 

Perkembangan teknologi yang semakin berkembang dan sudah modern saat ini 

membawa banyak perubahan dalam hidup manusia sehingga hampir semua 

operasional sudah didukung dengan aplikasi berbasis teknologi. Yang 

memunculkan banyak inovasi baru dari teknologi yang sudah ada. Salah satu 

inovasi teknologi terbaru saat ini adalah Virtual Reality. Virtual Reality sebuah 

teknologi yang telah membuat perbedaan besar dalam sejarah pemikiran manusia 

dan saat ini sedang menjadi trend untuk membantu meningkatkan kinerja dan 

kualitas produk. 

Virtual reality (VR) adalah teknologi yang memungkinkan pengguna 

berinteraksi dengan lingkungan simulasi komputer, yaitu lingkungan di dunia nyata 

yang dapat disalin ke komputer untuk menghasilkan lingkungan virtual. Dengan 

dibuatnya aplikasi Virtual Reality sebagai desain interior ruang kamar tidur bisa 

menjadi media baru untuk hasil desain interior yang dibuat. 

Metode yang digunakan penulis mengacu pada metode pengembangan 

Research and Development (R&D) yaitu metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Yang 

dimana dalam prosesnya peneliti membagi menjadi beberapa tahapan yaitu tahap 

analisis, tahap perancangan, tahap pengembangan, dan tahap pengujian. 

Kata Kunci: Design Interior, Virtual Reality, Software sketchup, Unity 3D. 
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ABSTRACT 

The development of technology that is increasingly developing and is now 

modern brings many changes in human life so that almost all operations are 

supported by technology-based applications. Which gave rise to many new 

innovations from existing technologies. One of the latest technological innovations 

today is Virtual Reality. Virtual Reality is a technology that has made a big 

difference in the history of human thought and is currently becoming a trend to help 

improve product performance and quality. 

In this modern era, Virtual Reality (VR) can make an application a new 

marketing medium in the property business. Virtual reality (VR) is a technology 

that allows users to interact with a computer simulated environment, that is, a real, 

real-world environment that can be copied to a computer to generate a virtual 

environment. 

The method used by the author refers to the Research and Development (R&D) 

development method, namely the research method used to produce certain 

products, and test the effectiveness of these products. Which in the process the 

researcher divides into several stages, namely the analysis stage, the design stage, 

the development stage, and the testing stage. 

Keywords: Interior Design, Virtual Reality, Sketchup Software, Unity 3D. 

 


