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INTISARI 

 

Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang menggabungkan objek tiga 

dimensi (3D) dipadukan dengan pengelihatan Pergerakan dan pendengaran 

stereotip yang menghasilkan efek pengguna seakan sedang berada dalam 

lingkungan Nyata. Pengenalan Sejarah dan wisata candi dengan memasukan materi 

kedalam sebuah object 3D dengan teknologi VR dapat menjadikan pengalaman dan 

pengenalan Sejarah yang menarik serta interaktif , Selama ini penyampaian 

informasi masih terbatas dalam bentuk brosur atau website. Oleh karena itu peneliti 

mengembangkan media dengan judul “Aplikasi Virtual Reality Candi Pada Game 

SUTASOMA Menggunakan Pemrograman Unity3D”. 

Pembangunan aplikasi Virtual Reality pada game SUTASOMA bertujuan 

untuk memperkenalkan sekaligus menginformasikan sejarah yang terdapat di area 

taman wisata candi secara menarik, inovatif dan interaktif. Hasil penelitian berupa 

virtual reality dibuat dengan Unity3d. Pengambilan gambar dan video 

menggunakan Mi Sphere, dengan beberapa fitur yang berinterkasi dengan 

pengguna dan object yang menampilkan informasi wisata yang di datangi. 

 

Kata kunci: Virtual Reality, Taman Wisata Candi, Foto 360 Degree, Unity 3D 
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ABSTRACT 

 

Virtual Reality (VR) is a technology that combines three-dimensional (3D) 

objects combined with stereotypical movement and hearing vision that produces 

user effects as if they were in a Real environment. Introduction to the history and 

tourism of the temple by inserting material into a 3D object with VR technology can 

make the experience and introduction of history interesting and interactive. So far, 

the delivery of information is still limited in the form of brochures or websites. 

Therefore, researchers developed a media with the title "Temple Virtual Reality 

Application in SUTASOMA Game Using Unity3D Programming". 

The development of the Virtual Reality application in the SUTASOMA game 

aims to introduce as well as inform the history contained in the temple tourism park 

area in an interesting, innovative and interactive way. The results of research in 

the form of virtual reality were made with Unity3d. Taking pictures and videos 

using Mi Sphere, with several features that interact with users and objects that 

display tourist information that is visited. 

 

Keyword: Virtual Reality, Taman Wisata Candi, Foto 360 Degree, Unity 3D 
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