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ian, tapi hidup

apai tujuan dan
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INTISARI

Virtual reality berupa lingkungan 3D sekarang ini sudah berkembang
dengan pesat, akan tetapi tidak semua orang bisa menggunakannya, dikarenakan
mahalnya biaya yang diperlukan untuk bisa menikmati virtual reality tersebut,
mahalnya biaya tersebut dikarenakan perangkat komputer yang digunakan harus
memiliki spesifikasi yang tinggi dan juga harus kompatibel dengan perangkat VR
yang saat ini beredar di pasaran.

Dalam penelitian ini, peneliti mencoba untuk merancang dan membuat
aplikasi virtual reality dengan metode screen mirroring ke perangkat android
menggunakan vr box sebagai HMD (Head Mount Display). Pembuatan aplikasi
menggunakan Unreal Engine 4 sebagai game engine, Blender 3D digunakan
untuk-membuat asset — asset 3d, Adobe Photoshop untuk pembuatan tekstur serta
asset — asset 2d yang akan digunakan dalam aplikasi virtual reality. Peneliti
sebisa mungkin menggunakan aplikasi — aplikasi freeware dalam penelitian ini.
Serta aplikasi bisa dijalankan pada perangkat komputer dengan spesifikasi tidak
terlalu tinggi.

Aplikasi yang dihasilkan berupa aplikasi virtual reality yang dijalankan
pada platform desktop serta menggunakan perangkat android dan vr box sebagai
HMD dengan metode screen mirroring.

Kata-kunci:  Virtual reality, Unreal Engine 4, Screen  Mirroring.
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ABSTRACT

Virtual reality in the form of a 3D environment today has grown rapidly,
However not everyone can use it, because of the high cost required to enjoy the
virtual reality, the high cost was due to the computer used must have a high
specification and also must be compatible with the VR devices that currently on
the market.

In this research the, researchers try to design and create a virtual reality
applications with the screen mirroring method to android device and vr box as a
HMD (head mounted display).-Application making using Unreal Engine 4 as the
game engine; Blender 3D is used to create 3D assets, Adobe Photoshop for
texture creation and 2d assets to be used in virtual reality applications.
Researchers as much as possible try to use freeware applications in this research.
And the application can be implemented on the computer with standart
specification.

The resulting application in this research a virtual reality applications that
run on desktop platforms and using android devices with vr box as HMD with the
screen mirroring method.

Keywords:  Virtual reality, Unreal Engine 4, Screen Mirroring
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