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ABSTRAK

PENGEMBANGAN PAMERAN VIRTUAL DENGAN MENGGUNAKAN
UNITY GAME ENGINE SEBAGAI SARANA PENGENALAN
PARIWISATA YANG ADA DI SUMATERA SELATAN

Muhammad Benny Fathurrahman (2023)

Laporan ini berjudul “Pengembangan Pameran Virtual Dengan Menggunakan
Unity Game Engine Sebagai Sarana Pengenalan Pariwisata Yang Ada Di Sumatera
Selatan”. Aplikasi ini dibuat untuk memberikan alternatif pengenalan pariwisata
yang ada di Sumatera Selatan. Aplikasi ini terbagi menjadi dua bagian (scene), yaitu
scene untuk Main Menu dan scene Gameplay. Pada bagian Main Menu terdapat
opsi pemilihan scene oleh pengguna yang di dalamnya terdapat pilihan untuk
beralih ke pameran virtual atau keluar aplikasi, sedangkan pada bagian Gameplay
terdapat bagian utama dari virtual pameran seperti tempat pameran, stan-stan
pameran serta komponen pelengkap seperti NPC. Pada Bagian Gameplay juga
terdapat panel kuis pada booth - booth yang tersedia yang berisi kuis - kuis
mengenai objek wisata yang ada di kabupatan / kota di Sumatera Selatan, kuis -
kuis ini berjumlah 5 kuis yang akan terus berubah ketika kuis saat ini diakses oleh
pengguna. selanjutnya dalam bagian Gameplay juga terdapat materi - materi
tentang objek - objek pariwisata yang ada di kabupaten / kota di sumatera selatan.
materi - materi ini berjumlah 120 objek wisata yang tersebar dari seluruh kabupaten
/ kota yang ada di sumatera selatan. setiap booth akan memiliki 10 materi tentang
kabupaten / kota yang ada di sumatera selatan. materi ini berisi gambar objek
wisata, link referensi objek wisata, nama objek wisata serta deskripsi dari objek
wisata ini. selanjutnya pada bagian Gameplay, terdapat pula 3 NPC pada setiap
booth yang bisa melakukan interaksi dengan pemain. interaksi yang dilakukan
adalah berupa NPC akan mengeluarkan suara yang berisi fakta unik dari masing -
masing kabupaten / kota yang mewakili booth ini. yang terakhir, pada bagian
Gameplay terdapat pula video singkat mengenai kabupaten / kota yang mewakili
setiap booth nya.

Kata Kunci : Pameran Virtual, Unity Game Engine, Pengenalan Pariwisata,
Permainan, NPC
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ABSTRACT

“VIRTUAL EXHIBITION DEVELOPMENT USING UNITY GAME
ENGINE AS AN INTRODUCTION TO TOURISM IN SOUTH SUMATRA”

Muhammad Benny Fathurrahman (2023:30 Pages)

This report is entitled "Development of a Virtual Exhibition Using the Unity Game
Engine as a Means of Introduction to Tourism in South Sumatra™. This application
was created to provide an alternative introduction to tourism in South Sumatra.
This application is divided into two parts (scenes), namely the Main Menu scene
and the Gameplay scene. In the Main Menu section there is an option for selecting
scenes by the user, in which there is the option to switch to the virtual exhibition or
exit the application, while in the Gameplay section there are the main parts of the
virtual exhibition such as the exhibition area, exhibition stands and additional
components such as NPCs. In the Gameplay section there is also a quiz panel in
the available booths which contains quizzes about tourist attractions in
districts/cities in South Sumatra. There are 5 quizzes in total which will continue to
change when the quiz is accessed by the user. Furthermore, in the gameplay section
there is also material about tourism objects in districts/cities in South Sumatra.
These materials amount to 120 tourist attractions spread across all districts/cities
in South Sumatra. Each booth will have 10 materials about districts/cities in South
Sumatra. This material contains pictures of tourist attractions, reference links for
tourist attractions, names of tourist attractions and descriptions of these tourist
attractions. Next, in the Gameplay section, there are also 3 NPCs in each booth
who can interact with players. The interaction carried out is in the form of an NPC
that will make a sound containing unique facts from each district/city that
represents this booth. Lastly, in the Gameplay section there is also a short video
about the district/city that represents each booth.

Keywords : Virtual Exhibition, Unity Game Engine, Tourism Introduction,
Gameplay, NPC
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