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MOTTO  

 Everything you believe is real there it is. 

 Ketakutan akan penderitaan lebih buruk dari pada penderitaan itu sendiri, 

tidak ada hati yang menderita ketika berada dalam pencarian akan mimpi-

mimpinya. (Alchemist) 

 All we need is faith, Faith is all we need. (30 Second To Mars) 

 Create yourself. 

 The future belong to those who prepare for it today. (Malcolm X) 

 Cobalah untuk tidak menjadi seorang yang sukses, tapi jadilah seorang 

yang bernilai. (Albert Einstein)  

 Yang terburuk kelak bisa jadi yang terbaik. (Tulus) 
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INTISARI 

 Penggunaan android saat ini bisa digunakan sebagai media penyampaian 

informasi, seperti pengenalan masjid tertua di pontianak. Untuk menarik minat 

pengunjung dibutuhkan suatu cara yang berbeda agar pengunjung tertarik untuk 

mengunjungi objek bersejarah yang memiliki nilai histori tersebut. Untuk 

membantu dalam mempermudah calon pengunjung, diperlukan pemanfaatan 

teknologi untuk membuat sebuah aplikasi virtual reality yang berfungsi sebagai 

media visualisasi, sehingga diharapkan dapat mempermudah calon pengunjung 

mendapatkan gambaran dari objek bersejarah tersebut sebelum mengunjunginya 

ke tempat tersebut.  

 Virtual reality (kenyataan semu) dipilih karena kelebihannya dalam 

mendeskripsikan suatu objek bangunan secara 3 dimensi (3D) visual, mengacu 

pada konsep dimana semua objek seakan dapat dijelajahi seperti dunia aslinya, 

dapat berjalan menelusuri ke segala arah, memutar dan menjelajahi sekelilingnya. 

Skripsi ini membahas tentang pembuatan 3D Masjid Jami Pontianak virtual 

menggunakan virtual reality, pembuatan aplikasi ini menggunakan bahasa C# dan 

Javascript. Google cardboard digunakan sebagai pendukung smartphone untuk 

media perangkat virtual reality.  

 Aplikasi ini dibuat menggunakan Unity, sketchup dan adobe photoshop, 

aplikasi-aplikasi tersebut dipilih karna dirasa cukup bermanfaat digunakan oleh 

penulis untuk membuat media pengenalan tersebut. 

Kata kuci : Multimedia, Virtual reality, Google Cardboard. 
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ABSTRACT 

 The use of android can currently be used as a medium to deliver 

information, such as the introduction of the oldest mosques in Pontianak. To 

attract visitors needed a different way so that visitors are interested in visiting 

historic object that has such historical value. To assist in facilitating potential 

visitors, required the use of technology to create a virtual reality application that 

functions as a media visualization, which is expected to facilitate the prospective 

visitors get an overview of the historical objects before the visit to the place.  

 Virtual reality (apparent reality) was chosen because of its advantages in 

describing an object building as three-dimensional (3D) visual, refers to the 

concept that all objects can be explored such as the original world, can be 

walking along in all directions, rotate and explore the surroundings. Thesis is 

about the creation of 3D virtual Jami Mosque Pontianak using virtual reality, 

making these applications using C # and Javascript. Google cardboard used as 

support smartphone for virtual reality media devices.  

 This application was created using Unity, SketchUp and Adobe 

Photoshop, these applications been helpful because it is enough used by the 

author to make the media its introduction. 

Keywords: Multimedia, Virtual reality, Google Cardboard. 
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