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ABSTRAK

Virtual reality (VR) adalah lingkungan buatan yang dibuat dengan perang-
kat lunak dan disajikan dengan memberi efek pengalaman sesuai dengan lingkungan
yang nyata. VR telah banyak digunakan pada berbagai perangkat dan berbagai platz-
form Operating System (OS) salah satunya pada Android, yakni OS pada perangkat
seluler. Pada Skripsi ini, VR akan ditampilkan sebagai Ensiklopedia 3D interaktif
mengenai jamur makro, yakni jamur yang memiliki fisik jelas dan dapat dibedakan
oleh mata. Aplikasi tersebut akan dikembangkan dengan metode System Development
Life Cycle (SDLC) model spiral dan dikembangkan menggunakan Unity Engine dan
Blender. Pengguna dapat melihat dan melakukan eksplorasi dalam lingkup terbatas
secara mendetail pada jamur dan habitatnya yang memberikan pengalaman menda-
lam bagi pengguna. Selain itu, pengguna juga mendapatkan informasi berupa teks,
audio, gambar 2D, maupun objek 3D.

Kata kunci : Virtual Reality (VR), Android, Unity, Blender, ensiklopedia.
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