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1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi komputer saat ini sangatlah pesat. Dengan
menggunakan Handphiane, PC, NoteBaok tblet dan lain sebagainya kita dapat
melakukan banyak' halyang kits inginksn salah sstunya adalsh untuk

nendapatkan informaosi, Kebutuhan akan in/ 1 vl ] cﬂpﬂt(h.l'llﬂll.dﬂh
cembangan teknologi
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jukum Pendidikan (BHP) dan persaingan ketat dengnn Pergur
car melukukan promosi yang efektif dan tepat sasaran [1].

Blalam - an -strate Wl e 051 Jikﬂ verusnhea o

keberadaannya memiliki OISR BESF NI b \gun kesadaran dan frekuensi
dipasar, memperkuat kembali posisi produk, dan mempertahankan produk. Alst-
alat humas yang utama ialah berita, pidato, acara. kegiotan peloyanan informasi
telepon [2].

Promosi perguruan tinggi dapat dilakukan dengan pemanfaatan teknologs
multimedia antara lain dalam periklanan televisi maupun onfine, profil PT, dsb.



Perguruan tinggi atau sekolah yang menggunakan multimedia dalam
pemasaran maupun pendidikannys menjadikan perguruan atau sekolah tersebut
dapat meningkatkan keunggulan bersaingnya[3]. Salah satu bentuk aplikasi
multimedia yang sekarang sedang berkembang sdalah Virnal Realine vang solah

satu bentuk aplikasinya berupa Virtual Toirt

saal melakukan kunjungan ke sekolah-sekolah. Pembuatan Firtwal Tour 360,

diharapkan dapat menjadi salah satu cara yang efektif dalam memperkenalkan

[ [http weww. uaiy.ac,id virtual-tour’
[F] htpe binus.ac. wl vinual-toor
[*Jhttp! weww.ith.ac. id petakampus/



lingkungan dan fasilitas kampus STMIK AMIKOM Yogyakarta dalam upaya
menaikkan citra dan keunggulan bersaing.

Specification mengacu pada hasil penelitian [4] sedangkan tahapan IBIR
Verification and Validation, peneliti hanya melakukan verifikasi atau tes

fungsionalitas aplikusi.



14  Maksud dan Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dan maksud dari penelitian ini adalah :
I. Membangun aplikasi Virmal Tour 360° kampus STMIK AMIKOM
Yogyakarta.

2. Sebagai syarat kelulusan untuk men studi program Strata-1 STMIK

Melihat secara langsung dan menganalisa lokasi-lokasi mana saja yang
akan dijadikan objek foto dalam pembuatan aplikasi ini.



1.5.2 Metode Pengembangan

Metode pengembangan aplikast virrual fonr mengounakan metode desain
yang dikhususkan untuk pengembangan fmage-beesed jor Virtwa! Reality (IBVE)
application yang terdini dari 4 fase yaitu : Profect Planning and Refimemen, User

Requirements  Specification, IBYR l'_;__.:-_- ent and Implementation, 1BVR

Verification dan Validation|S]. Atapun 1  dan kegiatan dalam penelitian

bel 1.
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1.5.3  Metode Testing
Hasil gambar Virtuel Tour yang dibuat akan diujicoba fungsionalitas dan

performanya vaitu kemampuan aplikasi dalam merespon interaksi pengguna.



Lo  Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut -
1. Bab I Pendahuluan
Bab ini berisi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah,
maksud dan tujuan penelitian, manfa;

5, BabV Penutup
Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian dan saran-saran yang diberikan

untuk pengembangan selanjutnya.
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