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MOTTO 

 “Just play. Have fun. Enjoy the game.” ― Michael Jordan 

 "Someday we'll part. Maybe be forgotten. But we're living in the moment. 

So... make lots of friends, fall madly in love, and enjoy every moment to 

the fullest." ― Kaizaki Arata 

 "If someone always follows the perfect path without ever facing 

hardship... is it really what's best for that person?" ― Yoake Ryou 

 "It's ineffective to deal with many problems at once." ― Hishiro Chizuru 
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INTISARI 

Natuna adalah kabupaten yang tergabung dalam Provinsi Kepulauan Riau. 

Kabupaten ini beribukota di Ranai, Jarak kota ini dengan kota-kota lainnya yang 

berada di Provinsi Kepulauan Riau adalah sebagai berikut: Tanjungpinang (562 Km), 

Tanjung Balai Karimun (642 Km), Batam (589 Km), Sedanau (58 Km), Midai (139 

Km), Serasan (177 Km), Tarempa (258 Km), Letung (322 Km), Tambelan (344 Km), 

Kijang (545 Km),  Tanjung Batu (654 Km),  Dabo (954 Km), dan Daik (626 Km). 

Perlu diketahui bahwa kota-kota tersebut berada dalam pulau yang berlainan. 

Oleh karena itu,ke ibukota Kabupaten Natuna ini hanya dapat dicapai dengan jalan 

laut atau udara. Dengan perkembangan dunia saat ini wisata-wisata di Kepulauan 

Natuna dapat dengan mudah di ketahui dengan menggunakan teknologi terbaru untuk 

membuat sebuah media informasi yang interaktif dalam bentuk aplikasi visual yang 

menyesuaikan perkembangan teknologi pada zaman ini. 

Berdasarkan masalah tersebut maka penulis membuat dan meneliti aplikasi 

virtual tour dengan menggunakan media 360.  dibangun diatas platform android, 

menggunakan framework Unity dan Google VR dalam pengembangannya.  

Telah dibuat Aplikasi Virtual Tour menggunakan media 360 derajat untuk 

wisata Kabupaten Natuna berbasis android,  yang diharapkan dapat mempermudah dan 

bermanfaat bagi pengguna. Pada aplikasi ini pengguna dapat bernavigasi serta 

mendapatkan informasi tempat wisata dengan tampilan 360 derajat. 

Kata Kunci : Android, Natuna, Unity, Virtual Tour, Wisata. 
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