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ABSTRAK 

 

Virtual Reality is one form of technological development that can be an opportunity 

in the world of sports. This study aims to design an agility training application for 

the Taekwondo Student Activity Unit of the Creative Media State Polytechnic using 

Virtual Reality technology. This application is designed using Unity software by 

implementing the Google VR SDK. This study also uses Blender 3D software to 

design 3D objects that will be implemented. The design method used is the Waterfall 

method with the stages of Analysis, Design, Implementation, Testing, Maintenance. 

The results of the design of this Virtual Reality application can be used on Android-

based devices. 

Keywords: Virtual Reality, Agility, Student Activity Unit, Taekwondo, Unity, 

Blender 3D, Google VR SDK, Waterfall Method. 

 

Virtual Reality merupakan salah satu bentuk perkembangan teknologi yang dapat 

menjadi peluang dalam dunia olahraga. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

sebuah aplikasi agility training untuk Unit Kegiatan Mahasiswa Taekwondo 

Politeknik Negeri Media Kreatif dengan menggunakan teknologi Virtual Reality. 

Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan perangkat lunak Unity dengan 

mengaplikasikan Google VR SDK. Dalam penelitian ini juga menggunakan 

perangkat lunak Blender 3D untuk merancang objek 3D yang akan 

diimplementasikan. Metode perancangan yang digunakan adalah metode Waterfall 

dengan tahapan Analisis, Desain, Implementasi, Pengujian, Pemeliharaan. Hasil 

perancangan aplikasi Virtual Reality ini dapat digunakan pada perangkat berbasis 

android. 

Kata Kunci: Virtual Reality, Agility, Unit Kegiatan Mahasiswa, Taekwondo, 

Unity, Blender 3D, Google VR SDK, Metode Waterfall
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