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MOTTO

Pernahkah saat kau duduk santai dan menikmati harimu, tiba-tiba terpikirkan olehmu
ingin berbuat sesuatu kebaikan untuk seseorang?

‘Ttu adalah dll yang sedang berbicara denganmu dan mengetuk pintu hatimu” (QS 4:114,
2:195, 28:77).

Pernahkah saat kau sedang sedih, kecewa tetapi tidak ada orang di sekitarmu yang dapat
kau jadikan tempat curahan hati?

‘Itu adalah Al yang sedang rind padamu dan ingin agar kau berbicara pada-NYA” (QS
12:86).

Pernahkah tanpa sengaja kau memikirkan seseorang yang sudah lama tidak bertemu,
tiba-tiba orang tersebut muncul, atau kau bertemu dengannya, atau kau menerima
telepon darinya?

Jtu adalah Kuasa dll yang sedang menghiburmu. Tidak ada yang namanya kebetulan' (QS
3:190-191).

Pernahkah kau mendapatkan sesuatu yang tidak terduga, yang selama ini kau inginkan
tapi rasanya sulit untuk didapatkan?

‘Itu adalah dll yang mengetahui dan mendengar suara batinmu serta hasil dari benih kebaikan
yang kau taburkan sebelumnya”(QS 65:2-3).

Pernahkah kau berada dalam situasi yang buntu, semua terasa begitu sulit, begitu tidak
menyenangkan, hambar, kosong bahkan menakutkan?

‘Itu adlalah saat Al mengizinkan kau untuk divji dan d)l ingin mendengar rintihan serta do‘amu
aqgar kau menyadari akan keberadaan-NYA. Karena DIA tahu kau sudah mulai melupakan-NYA
dalam kesenangan”(QS 47:31, 32:21).

Jika kau peka, akan sering kau sadari bahwa KASIH dan KUASA dll selalu ada di saat
manusia merasa dirinya tak mampu.

"Beberapa menit ini tenangkanlah dirimu, rasakan kehadiran-INYA, dengarkan suara-NYA yang
berkata: Jangan khawatir, Allah bersamamu”

(QS 2:214, 2:186).

- - My Skripsi, My Rules - -
- - Muhammad Syahirul Alam Dimas Putra - -
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INTISARI

Pesatnya perkembangan teknologi informasi diiringi dengan kesadaran
masyarakat akan pentingnya teknologi informasi dalam memenuhi kebutuhan atas
informasi. Salah satu kebutuhan tersebut adalah visualisasi informasi. Visualisasi
dua dimensi (2D) berupa gambar sering digunakan untuk memenuhi kebutuhan
tersebut. Namun banyak kekurangan yang dimiliki dari visualisasi 2D tersebut,
antara lain hanya bisa memberikan visualisasi dari satu sudut pandang. Dengan
visualisasi 3D, kekurangan visualisasi 2D yang hanya bisa menampilkan
informasi dari satu-sudut pandang dapat teratasi.

Seiring-dengan kemajuan teknologi, sekarang telah ada software 3D dan
animasi yang dapat digunakan untuk membangun aplikasi 3D dengan biaya yang
cukup rendah dan waktu pengerjaan yang relatif lebih cepat. Dengan software 3D
dan< animasi dapat dihasilkan aplikasi 3D yang Interaktif sehingga dapat
memenuhi kebutuhan masyarakat akan visualisasi informasi yang tidak satu arah.

Dalam kasus ini, penulis akan membuat aplikasi model 3D interaktif
menggunakan salah satu software 3D yaitu Blender. Blender adalah software open
source yang digunakan untuk membuat konten multimedia khususnya 3D dan
animasi. Aplikasi 3D yang akan dibuat berupa aplikasi model 3D interaktif dari
gedung STMIK AMIKOM Yogyakarta. Penulis mengharapkan aplikasi ini dapat
digunakan untuk menunjukkan gedung STMIK AMIKOM Yogyakarta secara
interaktif dan akurat.

Kata Kunci : 3D, Blender, Interaktif, Aplikasi, STMIK Amikom Y ogyakarta.
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ABSTRACT

The rapid development of information technology accompanied by public
awareness of the importance of information technology in meeting the needs of
the information. One of these needs is information visualization. Visualization of
two-dimensional (2D) is an image often used to meet those needs. But many of the
disadvantages that the 2D visualization, among others, can only provide
visualization of one point of view. With 3D visualization, 2D visualization
deficiencies that can-only show information from one point of view can be
resolved.

Along with advances in technology, there are now 3D and animation
software that can be used to build 3D applications with low enough cost and
processing time relatively quickly. With 3D software and animation can be
generated interactive 3D applications so as to meet the needs of information
visualization is not one-way.

In this case, the author will create interactive 3D model applications using
one of the 3D software, namely Blender. Blender is an open source software used
to create multimedia content especially 3D and animation. 3D applications that
will be created is the application of interactive 3D model buildings STMIK
AMIKOM Yogyakarta. The author expects, this application can be used to
indicate STMIK AMIKOM Yogyakarta buildings interactively and accurately.

Keywords - 3D, Blender, Interactive, Application, STMIK Amikom Yogyakarta.
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