BAB 1

PENDAHULUAMN

1.1 Latar Belakang Masalah

Saal ini  PT.Sam o Anugrah  Pratama  menggunakan media  dengan
g visual. Hal itu dapat

sufu sirategi yang mampu e
property yang lain.

Pada penelitian ini menganalisy bahwa dengan mengpunakan teknologi
WViral Reality, dapat memberikan lebih banyak informasi kepada user|costumer)
tentang bentuk interior, ekterior, dan lingkungan bangunan. Dan juga membamtu
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bagian marketing dalam proses pemasaran produk, sehingga dapat menarik konsumen
lebih banyak lagi, dan juga dapst meningkatkan keunggulan bersaing dengan
perusahaan property yang lain.

Melihat urnian di atas maka d

“PEMBUATAN VIRTLIAI




1.3 Batasan Masalah

Ruang lingkup pemanfastan teknologi komputer  khususnya teknologi
multimedia sangat luas cakupannya sesuai fungsi penerapannya pada masing-masing

Tujuan yang ingin

1. Memenuhi prasoratan kelulusan untuk memperoleh gelar sarjana di bidang
informatika dan komputer pada “STIMIK AMIKOM YOGYAKARTA™



2. Membantu sebuah  perusshaan saat ingin mendemokan pada  suat
presentusi
3. Aplikasi ini juga dapat di twarkan pada setiap Perusahoan pengembang

perusshaan khususnya di kota Yogyalk

1.6 Metode Penelitian

Adapun metode penelitinn yang digunakan untuk membuat aplikasi VR
{ Virtual Reality) untuk perusahaan property adalah sebagai berikut ¢



1. Analisis
Maelakukan annlisis terkait dengan software vang akan digunakon untuk
pembuatan aplikasi Virtual Reality (3D siudio max, unity 3D)

Penulisan skripsi terdiri dari bugian-bagian

yang saling berhubungan satu dengan vang lain. Adapun uraian singkat mengenai isi
tulisan ini adalah sebagai berikut.



BAB I : PENDAHULUAN

Pada bab ini menguraikan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan

masalah dan twjuan mengenad penulisn Skripsi i
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