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ABSTRAK

Kota Batam merupakan kota yang berada di Provinsi Kepulauan Riau. Kota Batam
juga dikenal dengan Kota Industri yang memiliki banyak destinasi wisata salah satu
nya wisata pantai Nuvasa Bay Batam, pantai Glory Melur dan pantai Vio vio. Pesat
nya perkembangan teknologi memberikan sisi positif terhadap aspek kehidupan
seperti wisata, salah satu teknologi yang sedang berkembang yaitu teknologi
Augmented Reality yang dapat menggabungkan antara dunia nyata dengan dunia
maya, dengan menggunakan kamera smartphone kemudian akan langsung diproses
sehingga akan menampilkan objek 2D dan 3D sehingga akan lebih menarik.
Pengembangan dari Virtual Reality yang menciptakan kondisi atau suasana yang
lebih nyata seperti wisata, wilayah atau lokasi yaitu Virtual Tour pengguna dapat
mengetahui dan mengenal setiap di sekitar lingkungan tanpa harus melihat tempat
secara langsung. Minimnya pengetahuan akan perkembangan teknologi dapat
memanfaatkan teknologi Augmented Reality dan Virtual Tour sebagai media
pengenalan destinasi wisata Kota Batam. Dengan harapan dapat membantu
masyarakat maupun wisatawan lokal maupun mancanegara untuk lebih mengenal
wisata tersebut. Dalam membangun Augmented Reality dan Virtual Tour
menggunakan Unity 3D yang dikembangkan dengan menggunakan bahasa
pemrograman C# dan Vuforia digunakan sebagai database. Blender merupakan
salah satu perangkat lunak modelling 3D. Marker merupakan sebagai image target
untuk menampilkan objek tiga dimensi. Hasil penelitian ini menciptakan sebuah
aplikasi Augmented Reality pada Virtual Tour di wisata Kota Batam sebagai media
pengenalan sehingga dapat menarik perhatian pengunjung untuk lebih mengetahui
di lingkungan sekitar maupun menjelajahi di wisata Kota Batam.

Kata Kunci : Augmented Reality, Virtual tour, Wisata Kota Batam.



ABSTRACT

Batam City is a city in the Riau Archipelago Province. The city of Batam is also
known as the City of Industry which has many tourist destinations, one of which is
Nuvasa Bay Batam beach, Glory Melur beach and Vio vio beach. The rapid
development of technology provides a positive side to aspects of life such as travel,
one of the technologies that is currently developing is augmented reality technology
which can combine the real world with the virtual world, using a smartphone
camera will then be immediately processed so that it will display 2D and 3D objects
so that it will more interesting. The development of Virtual Reality which creates
conditions or a more real atmosphere such as tours, regions or locations, namely
Virtual Tour, users can find out and get to know everyone around the environment
without having to see the place directly. The lack of knowledge of technological
developments can utilize augmented reality technology and virtual tours as a
medium for introducing tourist destinations in Batam City. With the hope of helping
local and foreign communities and tourists to get to know these tours better. In
building augmented reality and virtual tours using Unity 3D which was developed
using the C# programming language and Vuforia is used as a database. Blender is
a 3D modeling software. Marker is a target image for displaying three-dimensional
objects. The results of this study created an augmented reality application on a
virtual tour in Batam City tourism as an introduction medium so that it can attract
the attention of visitors to know more about the surrounding environment and
explore tourism in Batam City.

Keywords: Augmented Reality, Batam City Tourism, Virtual tour.
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