BAB 1

PENDAHULUAN
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sanya diperoleh melalui gambar, foto atau minfatar yan
i secara detail dan interakiif

litas (Seputar Indonesia,
2010) daitn peticafiar setiag il bessarulab lebilidir: 3000 orang dasi seluruh
wilayah Indonesia. Dengan salah satu perguruan tingg swasta yang memiliki
banyak peminat dari seluruh Indonesia, STMIK. AMIKOM Yogyakarta menjadi
salah satu perguruan tinggi yang banyak menjadi incaran kerja sama oleh banyak
industri. STMIK AMIKOM Yogyakarta perlu melakukan peningkatan layanan
terhadap masyarakat yang memberikan nilai tersendiri bagi STMIK AMIKOM



Yogyakarta. Masyarakat yang dimaksud disini dapat meliputi calon mahasiswa
baru, orang tua mahasiswa, alumni, atsupun perusahaan yang ingin bekerja sama
dengan STMIK AMIKOM Yogyakarta. Salah satu cara peningkatan yang dapat
dilakukan adalah dengan membuat aplikasi model 3D interaktif yang memberikan
kemudahan kepada masyarakat tersebutsfiat berkunjung ke STMIK AMIKOM
Yogyakarta.
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1.3 Batasan Masalah

Dalam penulisan skripsi ini, penulis memberikan batasan masalah dengan
memfokuskan pada pembuatan aplikasi model 3D interaktif yang meliputi model
gedung STMIK AMIKOM Yogyakarta. serta informasi yang berupa nama gedung
serta fasilitas yang terdapat didalam gedung.



1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah
membangun aplikasi model 3D interaktif yang dapat digunakan sebagai salah satu
fasilitas dalam menyajikan informasi serta model tiga dimensi gedung STMIK

Metode penelitian vang digunakan pada skripsi pembuatan aplikasi model
3D interaktif ini adalah sebagai berikut



1. Pengumpulan data
Metode vang dilakukan adalah mengumpulkan data-data yang diperiukan
dari objek penelitian. Misalnya foto gedung yang hendak dirancang, dan
foto lokasi kowasan tersebut.

Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian dan
Metode Penelitian serta Sistematika Penulisan.



Bab Il Landasan Teori

Dalam bab ini menjelaskan mengenai teori pendukung yang akan
digunakan pada pembahasan masalsh seperti menjelaskan tentang
Pengertian Multimedia, Pengertian 3 Dimensi, Pengertian Virtual Reality
dan Pengertion Stender.
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dapat bermanfaal untuk pengembangan pembuatan program aplikasi
selanjutnya.
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