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ABSTRAK 

 

Di masa sekarang ini, sedang banyak digitalisasi yang dilakukan. Padatnya 

pekerjaan saat ini juga sering membuat orang butuh untuk melakukan suatu 

kegiatan tanpa meninggalkan tempat. Salah satunya berolahraga, dalam hal ini 

adalah olahraga bersepeda. 

Oleh karena itu, munculah gagasan untuk merancang game simulator 

bersepeda berbasis VR. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana 

interaksi antara olahraga bersepeda dengan VR, serta untuk mengetahui bagaimana 

poin yang menarik dari game ini dan kegunaannya dalam menjadi alternatif baru 

untuk melakukan olahraga bersepeda. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah dengan melakukan tes game “Simulator Sepeda VR” ini pada beberapa 

pengguna dan mengumpulkan data melalui wawancara. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa game “Simulator Sepeda VR” ini mampu memberikan 

pengalaman yang menarik dan juga dapat menjadi alternatif dalam melakukan 

olahraga bersepeda di rumah. 

Kata kunci : Game Simulator, Sepeda, VR, Pengalaman Baru, Alternatif 
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ABSTRACT 

 

At the present time, there is a lot of digitalization being carried out. The 

current busy work also often makes people need to carry out an activity without 

leaving the place. One of them is exercising, in this case is cycling. 

Therefore, an idea emerged to design a VR-based cycling simulator game. 

The purpose of this study is to find out how the interaction between cycling and VR 

is, and to find out the interesting points of this game and its use as a new alternative 

to cycling. The method used in this study was to test the "Simulator Sepeda VR" 

game on several users and collect data through interviews. The results of this study 

indicate that the "Simulator Sepeda VR" game is able to provide an interesting 

experience and can also be an alternative for cycling at home. 

Keywords: Simulator Game, Bicycle, VR, New Experience, Alternative  
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