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ABSTRAK 

 

Candi adalah salah satu peninggalan zaman kerajaan Hindu-Budha berupa 

bangunan sebagai tempat ibadah yang sebagian besar keberadaanya masih berdiri 

kokoh. Candi termasuk salah satu dari Cagar Budaya, oleh karena itu 

keberadanaanya harus dijaga dan di dokumentasikan. Dengan mamanfaatkan 

teknologi Building Information Modelling (BIM) diharapkan mampu 

mendokumentasikan bangunan bersejarah bersama dengan metadata yang ada. Pada 

penelitian kali ini menggunakan model BIM Candi Kidal yang divisualisasikan 

dengan teknologi virtual reality. Dalam pembuatan model BIM Candi Kidal, 

dibutuhkan informasi semantik sebagai komponen pelengkap Heritage Building 

Information Modelling. Informasi semantik Candi Kidal diperoleh melalui 

wawancara langsung dengan penjaga Candi. Penelitian ini hanya berfokus pada 

pembuatan teknologi virtual reality dengan menggunakan software Unity 3D. Di 

dalam software Unity proses pembuatan teknologi virtual reality dilakukan. Dalam 

proses pembuatan objek 3D dibutuhkan bahasa program C# yang beorientasi pada 

ojek 3D. Setelah implementasi bahasa program C# berhasil aplikasi BIM-VR, 

langkah selanjutnya melakukan build to android. Dengan adanya penelitian ini 

diharapkan mampu mendokumentasikan Candi Kidal dengan teknologi BIM, serta 

membawa model BIM Candi Kidal ke dunia virtual dengan teknologi VR sehingga 

bisa menjadikan wisata digital. 

 

Kata Kunci : BIM,Virtual Reality, Candi,Wisata Digital, Android  
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