BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
“Teknologi informasi merupakan teknologi yang menghubungkan antara
komputasi dan komimikasi melakukan tugas-tugas informasi sehingga
' instansi. Dalam

! il dibutuhlkan [!H.I.I.III

jian company profite dapat
slide, anly sound, dan aphi ktif. Py N company profile sudah di
implementasikan di DI — Teknik Informatika Universitas Sebelas Maret
berupa video movie seputar DIl — Teknik Informatika Universitas Sebelas
Maret Surskartn, namun bila dilihat dari perkembangan yang ada kini mulai
terlihat bahwa aplikasi interaktif mulai mendominasi pembuatan company
profile dibandingkan dengan alternatif lain vaitu movie, shide. dan omly soumd.
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Selain penggunaan yang sudah mulai ditinggalkan compamy profile yang ada

sebelumnya terdapat beberapa kendala diantaranya : pada movie company

prafile pengguna tidak dapat secara leluasa memilih content — content yang

ingin dilihat, pengguna akan terkendala oleh masalah waktu karena untuk

melthat content tertentu pengguna hdifes menunggu movie tersebut hingga
e Gompany profie

s, menjadi motivasi dalam

mar elitiar ””_-_ ;:-:.-._- - i T - DI _.'T!l- Informatika
itas Sebelas Maret Surakarta yang berjudul “A

(GAN COMPANY PROFILE INTERAKTIF
NFORMATIKA UNIVERSITAS . SEBE

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar befakang yang sudah diuraikan diatas dapat dirumuskan
masalah yang terjadi adalah : Bagaimana membuat perancangan compeany
profile dengen menggunakan teknik 3D virmal reality gallery DIT-Teknik

Informatika Universitas Sebelas Maret ?



1.3 Batasan Masalah
Agar lebih terfokus dan tidak melebar, maka pokok bahasan dibatasi pada :
|. Membahas konten-konten company profile dari DIII - Teknik
dimenjelaskan tentang gambaran singkat
mengendi Fasilitasy Informast Akademik, Video Profile serta

Informatika }’ﬂ.ﬂgdi antaron
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. Membahas pengimplementasian company

— Teknik

Profile DIII — Teknik

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah dapat digunakan sebagai sarana
publikasi DIII - Teknik Informatika ke masyarakat luas, sehingga masyarakat
‘kini tahu apa saja yang terdapat di DIII - Teknik Informatika.



1.0 Metode Fenelitian
Metode yang digunakan dalam penulisan Skripsi adalah :
|. Metode Observasi

“Studi Pustoka merupakon metode pengumpulon data dengan cara
mencari informasi melaui buku-buku, koron majalah don literature
lainnya” (Gorys Keraf, 2001:166). Pengumpulan data dengan melaui



ada hubungan dengan obyek untuk memperoleh kesimpulan dengan
menempatkan kesimpulan tersebut untuk merumuskan suatu pendapat
baru yang karenanya lebih menekankan pengutipan-pengutipan untuk

pengertian-pengertian, konsep-konsep dasar. berbagai hal yang berhubungan
dengan permasalahan penelitian dan perangkat lunak yang dipergunakan,



BAB IIl : ANALISI DAN PERANCANGAN
Pada bab ini akan membahas tetang tinjauan umum, analisis sistem

maupun uraian lebih lanjut mengenai perancangan sistem dalam pembuatan
-aplikasi.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMB.




	SKRIPSI_11.21.0600_019.pdf (p.1)
	SKRIPSI_11.21.0600_020.pdf (p.2)
	SKRIPSI_11.21.0600_021.pdf (p.3)
	SKRIPSI_11.21.0600_022.pdf (p.4)
	SKRIPSI_11.21.0600_023.pdf (p.5)
	SKRIPSI_11.21.0600_024.pdf (p.6)

