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INTISATI

Penyampaian informasi mengenai jenis pembelajaran, cara
pembelajaran, dosen pengampu dan juga fasilitas yang disediakan merupakan salah
satu cara menginformasikan suatu lembaga pendidikan agar dapat diketahui oleh
masyarakat. Aplikasi multimedia yang merupakan penggabungan dari berbagai
komponen seperti teks, suara, gambar, dan animasi akan membuat pengguna
menjadi nyaman dalam-menikmati informasi yang disajikan. Penggunaan obyek 3
dimensi akan membuat penyampaian informasi lebih menarik. Tujuan dari proyek
tugas ini adalah untuk memberikan kenyamanan kepada masyarakat dalam
memahami informasi yang ditampilkan.

Pembuatan virtual gallery untuk company profile DIlI-Teknik
Informatika Universitas Sebelas Maret Surakarta dilakukan menggunakan beberapa
software desain dan animasi seperti Adobe Audition, Adobe Photoshop, Autodesk
3D Max, Adobe Flash, Adobe Premier, CorelDraw, iMovie dan Adobe Director.
Aplikasi company profile Interaktif 3D First Person Shooter DIl-Teknik
Informatika Universitas Sebelas Maret Surakarta dirancang dan dikembangkan
menggunakan metode studi pustaka yaitu mencari referensi dan materi yang
berhubungan dengan penelitian yang dilakukan.

Penelitian ini menghasilkan aplikasi multimedia yang akan memberikan
informasi mengenai DII1-Teknik Informatika Universitas Sebelas Maret Surakarta
yang berbasis 3 dimensi virtual gallery. Informasi yang diberikan adalah informasi
mengenai dosen pengajar, fasilitas, struktur organisasi, visi&misi, dan kompetensi
pendidikan.

Kata kunci : company profile, interaktif, multimedia, 3d, virtual reality
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ABSTRACT

Presentation about kinds of learning, how to learning, lecturers and
about the facilities which provided is one of methods to inform some educational
institution information known to public. The multimedia application that is a
merging from various components like text, voice, picture, and animation will make
the user become more comfortable in enjoying information that is presented. Using
3D’s object it will make presentation an information more fun. The aim of this final
project is.to provide convenience to publishers in the change information and
provides comfort to the public in understanding information presented.

Making virtual gallery for company.profile DIli-Teknik Informatika
Universitas Sebelas Maret Surakarta it was carried out used several software
design and animation like Adobe Audition, Adobe Photoshop, Autodesk 3D Max,
Adaobe Flash, Adobe Premier, CorelDraw, iMovie dan Adobe Director. Intractive
application company profile 3D with first person shooter DIII-Teknik Informatika
Universitas Sebelas Maret Surakarta was designed and developed with literature
study by means of looking for the reference and material connected to the research
topic.

This research produces multimedia application that will give information
about DIlI-Teknik Informatika Universitas Sebelas Maret Surakarta based on 3D
information. The system provides information concering to lecturers, facilities,

organitation strucutal, vision & mission, and educational competence.

Keywords: company profile, interactive, multimedia, 3d, virtual reality
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