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ABSTRAK

PENGEMBANGAN APLIKASI VIRTUAL REALITY UNTUK MUSEUM
NAHDLATUL ULAMA

Oleh:
Irwan Maulana Arif

Perkembangan teknologi saat ini menyebabkan terjadinya pergeseran kebiasaan
manusia terhadap membaca buku sehingga menyebabkan terjadinya krisis
membaca. Untuk menangani krisis membaca maka dibuatlah media pembelajaran
yang tidak membosankan terhadap lingkungan museum Nahdlatul Ulama
menggunakan Virtual Reality (VR) yang menjadikan museum sebagai simulasi
yang interaktif. Metode perancangan yang digunakan adalah metode research and
development yang memanfaatkan game engine Unity dengan bahasa pemrograman
C#, Blender sebagai pembuat objek 3D, dan Mozilla Spoke sebagai pembuat ruang
lingkup objek 3D, sedangkan pengujian menggunakan metode Blackbox.
Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi Virtual Reality yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran.

Kata kunci: Virtual Reality, Simulasi, Museum
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ABSTRACT

VIRTUAL REALITY APPLICATION DEVELOPMENT FOR THE
NAHDLATUL ULAMA MUSEUM

By:
Irwan Maulana Arif

Current technological developments have caused a shift in human habits towards
reading books, causing a reading crisis. To deal with the reading crisis, a non-
boring learning media was made for the Nahdlatul Ulama museum environment
using Virtual Reality (VR) which makes the museum an interactive simulation.
The design method used is a research and development method that utilizes the
Unity game engine with the C# programming language, Blender as a 3D object
maker, and Mozilla Spoke as a 3D object scope maker, while testing uses the Black
Box method. This research produces a Virtual Reality application that can be used

as a learning medium.

Keywords: Virtual Reality, Simulation, Museum
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