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ABSTRAK 

Zaman sekarang ini perkembangan game sangatlah pesat mulai dari jenis game, tujuan 

pembuatan, hingga teknologi yang digunakan sebagai media untuk menjalankan game 

tersebut. Salah satu contoh teknologi yang digunakan adalah Virtual Reality, teknologi ini 

adalah sebuah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk merasakan suatu lingkungan 

secara virtual. Virtual Reality dikembangkan oleh beberapa perusahaan ternama salah satunya 

adalah Oculus Go. Dengan adanya teknologi tersebut perpustakaan ingin menciptakan sebuah 

game Virtual Reality literasi berbasis Oculus Go yang memiliki interaksi yang baik digunakan 

sebagai alat untuk literasi informasi, selain itu dengan game ini perpustakaan bisa mendapat 

data sebagai pertimbangan bahan evaluasi materi untuk kegiatan perpustakaan lainnya seperti 

“Roadshow”. Metode pembuatan game dilakukan melalui beberapa tahap antara lain adalah 

mendiskusikan bentuk atau rancangan game yang diharapkan kepala perpustakaan dengan 

programmer, setelah menemukan rancangan game yang diharapkan kemudian dibuatlah alur 

permainan menggunakan flowchart untuk memperjelas bagaimana jalannya game tersebut, 

setelah rancangan game dan alur game sudah jelas kemudian dibuatlah game Virtual Reality 

berbasis Oculus Go dengan menggunakan game engine Unity 3D. Setelah tahap pembuatan 

game selesai dan game dianggap berfungsi sesuai dengan keinginan dilakukan wawancara dan 

pengujian game terhadap kepala perpustakaan dan empat staff perpustakaan, dari hasil 

pengujian dan wawancara dapat disimpulkan bahwa game memiliki daya tarik yang baik 

dengan teknologi yang digunakan serta memberi literasi informasi seputar kegiatan 

perpustakaan UNIKA Soegijapranata, selain itu pustakawan dapat menemukan data data 

mengenai kebutuhan informasi yang dibutuhkan oleh mahasiswa sebagai bahan evaluasi 

ketika roadshow maupun memberikan materi. 
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