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ABSTRAK

AHMAD FADIL MUSLIMIN, Aplikasi game Virtual reality pada kota Parepare
menggunakan Vr Box 3D (dibimbing oleh A.Irmayani Pawelloi dan Wahyuddin).

Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang mampu membangkitkan suasana
3D menjadi nyata. Selain itu, virtual reality merupakan tiruan dari kehidupan nyata
yang dibuat oleh komputer.Menggabungkan teknologi Virtual Reality ke dalam
sebuah game dapat membuat pengalaman baru kepada pemain dan juga pada
aplikasi terdapat misi/game dimana yang mana pada game tersebut terdapat level 1
hingga level 4. Tujuan Aplikasi game Virtual reality pada kota Parepare
menggunakan Vr Box 3D ini adalah mengembangkan Aplikasi Game Virtual
Reality Menggunakan Vr Box 3D Pada Kota Parepare untuk membantu mengenal
kota Parepare degan cara yang menyenangkan. Dengan meyiapkan smartphone
yang sudah support sensor Gyroscope dan menyiapkan VR Box atau kacamata
Google CardBoard, Software yang di gunakan pada pembuatan pada Aplikasi game
ini yaitu Unity, SkecthUp,Visual studio dan bahasa pemograman C#. Aplikasi
berisikan desain 3D kota parepare yang terkhusus area sekitaran monumen habibie
ainun saja. Adapun metode yang di pakai adalah eksperimetal, meggunakan bahasa
pemograman C#. Pada pengujian aplikasi ini meggunkan Black Box dan White Box
.maka nilai dari Cylomatic Complexcity V (G) yaitu = 5. Aplikasi ini dapat
menampilkan 3D Object kota parepare yang hanya berfokus pada area per empatan
dan sekitaran area monuem cinta sejati habibie ainun ,dengan berbasis Virtual
Reality berbasis android.

Kata kunci :Virtual Reality, VR Box , Game, SkecthUp



ABSTRACT

AHMAD FADIL MUSLIMIN, Virtual reality game application in Parepare city
using Vr Box 3D (supervised by A. Irmayani Pawelloi and Wahyuddin).

Virtual Reality (VR) is a technology that can create a 3D environment that feels
real. VR is a simulation of real life created by computers. Integrating Virtual Reality
technology into a game can provide a new experience to players. The application
features missions/games with levels ranging from 1 to 4. The objective of this Virtual
Reality game application in Parepare city using Vr Box 3D is to develop an
application that introduces Parepare city in an enjoyable way. Users need a
smartphone with Gyroscope sensor support and a VR Box or Google Cardboard
glasses. The software used to develop this game application includes Unity,
SkecthUp, Visual Studio, and the C# programming language. The application
contains a 3D design of Parepare city, focusing specifically on the area around the
monument of Habibie Ainun. The method used is experimental, employing the C#
programming language. Testing of the application involves Black Box and White
Box testing methods, resulting in a Cyclomatic Complexity value (V(G)) of 5. The
application displays 3D objects of Parepare city, specifically focusing on the
surrounding area of the monument of true love, Habibie Ainun, based on Android-
based Virtual Reality.

Keywords : Virtual Reality, VR Box, Game, SkecthUp
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