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Tugas Akhir ini membahas proses desain dan pengembangan interaktif prototipe Ul/UX aplikasi VR
sebagai media untuk pengenalan produk, khususnya Smart Mannequin dan Automation Weapon
Rack. Dalam penyusunan laporan ini, penulis menerapkan metodologi pengembangan berbasis desain
iteratif, dan memanfaatkan perangkat lunak pendukung seperti Figma. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan antarmuka pengguna yang intuitif dan fungsional sebagai media presentasi teknologi

dengan penggunaan Virtual Reality.
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