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menyelesaikan program studi sampai selesai.

. Kepada pintu surgaku, Ibu Marlina. Terima kasih sebesar-besarnya
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ABSTRAK

AYU NINGRUM BUDIANTI. 219280038. Aplikasi Virtual Tour Rumah Adat
Saoraja Kabupaten Pinrang ( Di Bimbing Oleh A. Irmayani Pawelloi dan Andi
Wafiah )

Rumah Adat Saoraja merupakan peninggalan sejarah dengan nilai budaya tinggi,
namun keberadaannya belum dikenal luas oleh masyarakat, termasuk penduduk
setempat. Minimnya media informasi interaktif menyebabkan penyebaran
pengetahuan tentang rumah adat ini terbatas pada buku, majalah, dan situs web
dengan informasi kurang lengkap. Penelitian ini bertujuan merancang dan
mengembangkan aplikasi Virtual Tour berbasis Virtual Reality (VR) sebagai
media interaktif untuk memperkenalkan Rumah Adat Saoraja. Metode penelitian
meliputi studi literatur dan observasi langsung untuk pengumpulan data.
Pengembangan aplikasi menggunakan Unity untuk pembuatan lingkungan virtual,
SketchUp untuk pemodelan 3D, serta pemrograman dengan bahasa C#, Aplikasi
ini dirancang untuk diakses melalui smartphone yang mendukung sensor
gyroscope dan dilengkapi VRBox atau Google Cardboard. Pengguna dapat
menjelajahi Rumah Adat Saoraja secara virtual dengan visualisasi 3D dan fitur
navigasi berbasis VR, memberikan pengalaman interaktif dan mendalam seolah-
olah berada di lokasi secara fisik, Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi
Virtual Tour yang dikembangkan mampu memberikan pengalaman interaktif bagi
pengguna dalam menjelajahi Rumah Adat Saoraja secara virtual. Visualisasi 3D
dan fitur navigasi berbasis VR memungkinkan pengguna untuk merasakan
pengalaman yang lebih nyata. Diharapkan aplikasi ini dapat meningkatkan
pemahaman dan minat masyarakat terhadap Rumah Adat Saoraja sebagai warisan
budaya, sekaligus menjadi media edukasi efektif bagi generasi muda. Ke
depannya, pengembangan aplikasi serupa dapat diterapkan pada situs-situs
bersejarah lainnya untuk mendukung upaya pelestarian budaya melalui teknologi.
Adapun beberapa fitur yang terdapat pada aplikasi ini yaitu Navigasi 360 Derajat,
Denah 3D, Profil, Audio dan Button mulai dan keluar.

Kata kunci: Virtual Tour, Virtual Reality, Rumah Adat Saoraja, Unity, SketchUp
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ABSTRACT

AYU NINGRUM BUDIANTI. 219280038. Virtual Tour Application Of Saoraja
Traditional House, Pinrang Regency ( Guided by A. Irmayani Pawelloi and Andi
Wafiah )

Saoraja Traditional House is a historical heritage with high cultural value, yet its
existence is not widely known by the public, including local residents. The lack of
interactive information media has limited the dissemination of knowledge about
this traditional house to books, magazines, and websites with incomplete
information. This research aims to design and develop a Virtual Reality (VR)-
based Virtual Tour application as an interactive medium to introduce the Saoraja
Traditional House. The research methods include literature studies and direct
observation for data collection. The application development uses Unity for
creating the virtual environment, SketchUp for 3D modeling, and programming
with C#. The application is designed to be accessed via smartphones that support
gyroscope sensors and are equipped with VRBox or Google Cardboard. Users can
explore the Saoraja Traditional House virtually through 3D visualization and VR-
based navigation features, providing an interactive and immersive experience as if
they were physically present at the location. The research results show that the
developed Virtual Tour application is capable of providing an interactive
experience for users to explore the Saoraja Traditional House virtually. The 3D
visualization and VR-based navigation features allow users to feel a more realistic
experience. It is hoped that this application can increase public understanding
and interest in the Saoraja Traditional House as a cultural heritage, while also
serving as an effective educational tool for the younger generation. In the future,
the development of similar applications can be applied to other historical sites to
support cultural preservation efforts through technology. Some of the features in
this application are 360 Degree Navigation, 3D Map, Profile, Audio and Start and
Exit Buttons.

Keywords: Virtual Tour, Virtual Reality, Saoraja Traditional House, Unity,
SketchUp
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