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ABSTRACT

The Toba Batak community is one of the people who have a lot of
uniqueness ranging from language, marriage system, kinship system and they have
a philosophy of life that they highly uphold is Dalihan Na Tolu. Many of the Toba
Batak people we meet in various places in Indonesia. Even though it has different
cultures or traditions, the Toba Batak tribe community can always adapt to the
surrounding environment and they live together in it. The Toba Batak people will
always accept and preserve the customs they have because they are already far away.
In every activity carried out by the Toba Batak community, they will continue to use
cultural customs and cultural symbols that reflect their own selection (existence).
They will be more pleased if cultural customs are well known by all people who want

to know it.

Virtual Reality (VR) is a technology that combines three-dimensional (3D)
objects combined with hearing and vision that produce user effects as if they are in
a virtual environment. The introduction of indigenous Batak culture by incorporating
material into a VR technology. environment can make the introduction more
interesting and visual and until now the application of media introduction and
information on batak culture is still minimal, which applies the concept of Virtual
Reality in its development. Based on this, a 3D Virtual Reality application is created:
The Batak Virtual Reality Museum uses an Android-based unity 3d engine tool. The
Batak Virtual Reality Museum consists of museums, traditional houses, traditional
clothing and other information objects. Making VR Batak Museum uses Unity 3D
as an engine. The results of this study are in the form of a Batak Virtual Museum
application in the form of an .apk file that is run on an Android device by having a
sensor gyroscope. 3D Virtual Reality: The Batak Virtual Reality Museum is expected
to be able to create a visual picture of media information about Batak culture, so that
it can be used as a medium for cultural introduction and also as an interactive means

of information.

Keywords : Virtual Reality, Mobile, 3D, Unity3D, Android, Batak Culture



ABSTRAK

Masyarakat Batak Toba adalah salah satu masyarakat yang memiliki
banyak keunikan mulai dari bahasa, sistem perkawinan, sistem kekerabatan serta
mereka memiliki falsafah hidup yang sangat mereka junjung tinggi yaitu Dalihan Na
Tolu. Masyarakat Batak Toba banyak kita jumpai di berbagai tempat di Indonesia.
Meskipun sudah berbeda budaya maupun tradisi, Masyarakat suku Batak Toba selalu
bisa menyesuaikan diri dengan lingkungan sekitar dan mereka hidup menyatu
didalamnya. Masyarakat Batak Toba akan selalu menjaga dan melestarikan adat
budaya yang mereka miliki meskipun mereka sudah berada jauh di perantauan. Di
dalam setiap aktivitas yang dilakukan masyarakat. Batak Toba akan tetap
menggunakan adat budaya serta simbol-simbol budaya yang mencerminkan
keberadaan (eksistensi) mereka sendiri. Mereka akan lebih senang bila adat budaya

dikenal baik oleh seluruh masyarakat yang ingin mengetahuinya.

Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang menggabungkan objek tiga
dimensi (3D) dipadukan dengan pendengaran dan pengelihatan yang menghasilkan
efek pengguna seakan sedang berada dalam lingkungan virtual. Pengenalan budaya
adat suku Batak dengan memasukkan materikedalam sebuah lingkungan
berteknologi VR dapat menjadikan:pengenalan semakin menarik serta visual dan
sampai saat ini aplikasi media pengenalan dan informasi budaya batak masih minim
yang menerapkan konsep Virtual Reality dalam pengembangannya. Berdasarkan hal
tersebut maka dibuat aplikasi 3D Virtual Reality : Virtual Reality Museum Batak
menggunakan tool Unity 3D Engine berbasis android. Virtual Reality Museum Batak
terdiri dari Museum, Rumah Adat, Pakaian Adat dan object informasi lainnya.
Pembuatan VR Museum Batak menggunakan Unity 3D sebagai engine. Hasil dari
penelitian ini berupa aplikasi Virtual Museum Batak berbentuk file .apk yang
dijalankan pada perangkat android dengan memiliki sensor gyroscope. 3D Virtual
Reality : Virtual Reality Museum Batak diharapkan mampu menciptakan gambaran
visual media informasi tentang budaya Batak, sehingga dapat dijadikan sebagai

media perkenalan budaya dan juga sebagai sarana informasi yang interaktif.

Kata kunci : Virtual Reality, Mobile, 3D, Unity3D, Android, Budaya Batak



