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ABSTRAK

MUHAMMAD MA’RIFAT. Aplikasi Virtual Reality 3D Sebagai Media
Informasi Destinasi Wisata Toraja Utara(Dibimbing oleh Ade Hastuty dan Andi
Wafiah).

Aplikasi augmented experience berbasis solidaritas telah banyak digunakan oleh
penginapan, resort dan tempat liburan sebagai komponen media untuk
meningkatakan jumlah kunjungan. Biasanya pengunjung akan mencari informasi
sebelum mengunjungi suatu tempat wisata. Wisatawan biasanya hanya bisa
memperoleh informasi melalui gambar atau artikel dalam bentuk teks. Penelitian
ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi yang dapat memberikan gambaran
dan informasi mengenai destinasi wisata yang akan dikunjungi secara virtual.
Menggunakan metode penelitian studi literature yang bersumber dari artikel
ilmiah yang relevan. Data dan informasi diolah menggunakan bahasa
pemrograman C#, unity sebagai engine untuk merancang aplikasi dan SketchUp
untuk membuat model 3d dari objek. Aplikasi yang dirancang dibangun dengan
baik dan telah bebas dari kesalahan yang diuji dengan pengujian black box dan
pengujian white box yang mana aplikasi dapat menampilkan bangunan rumah
adat tongkonan secara virtual beserta informasi mengenai bagian-bagiannya.
Penelitian ini menghasilkan sebuah Aplikasi Virtual Reality Sebagai Media
Informasi Destinasi Wisata Toraja Utara yang memungkinkan pengguna melihat
objek serupa dengan lingkungan aslinya yang mirip dengan dunia nyata serta
memperoleh informasi mengenai objek yang ditampilkan.

Kata Kunci : Virtual Reality, Unity, Toraja Utara, SketchUp,Multimedia.
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ABSTRACT

MUHAMMAD MA’RIFAT. Aplikasi Virtual Reality 3D Sebagai Media
Informasi Destinasi Wisata Toraja Utara(Dibimbing oleh Ade Hastuty dan Andi
Wafiah).

Solidarity-based augmented experience applications have been widely used by
hotels, resorts, and vacation spots as a media component to increase visitor
numbers. Usually, visitors will seek information before visiting a tourist
attraction. Tourists usually can only obtain information through images or articles
in text form. This research aims to design an application that can provide an
overview and information about tourist destinations to be visited virtually. Using
the literature study research method sourced from relevant scientific articles. Data
and information are processed using the C# programming language, Unity as the
engine to design applications, and SketchUp to create 3D models of objects. The
application is well-designed and has been free of errors, tested through black box
and white box testing, allowing it to display the traditional Tongkonan house
virtually  along  with information ~ about  its  various  parts.
This research resulted in a Virtual Reality Application as an Information Medium
for Tourist Destinations in North Toraja, which allows users to view objects
similar to their original environment, resembling the real world, and to obtain
information about the displayed objects.

Keyword : Virtual Reality, Unity, North Toraja, SketchUp, Multimedia.
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