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INTISARI 

 

Bank Syariah BDS atau PT. BPRS Barokah Dana Sejahtera berdiri pada 

tahun 2007 di Brontokusuman Mergangsan Yogyakarta. Hadir lebih dari 10 tahun 

menyelenggarakan aktivitas perbankan syariah yang diawali dengan keuntungan di 

awal tahun berdirinya telah menjadikan Bank Syariah BDS sebagai BPRS 

terkemuka di DIY. Sejak awal kehadirannya, Bank Syariah BDS telah melayani 

berbagai kebutuhan jasa layanan perbankan masyarakat semua kalangan dengan 

tetap memegang syariat Islam. Seiring kian pesatnya pertumbuhan pasar dan 

volume usaha dalam beberapa tahun terakhir, Bank Syariah BDS yang berpusat di 

Jl. Sisingamangaraja 71 Yogyakarta ini kini terus melakukan pengembangan pada 

berbagai aspek. Tidak saja dalam daya dukung infrastruktur fisik operasional dan 

fasilitas layanan, namun juga pada pengembangan kualitas sumber daya insani. 

 Teknologi yang semakin canggih saat ini sangat penting untuk mengikuti 

perkembangan teknologi yang ada agar tidak terbelakang. Salah satunya dengan 

membuat media pengenalan alur pelayanan berbasis mobile. Latar belakang 

pembuatan aplikasi pelayanan PT. BPRS Barokah Dana Sejahtera adalah agar 

nasabah baru maupun lama dapat mengetahui alur pelayanan PT. BPRS Barokah 

Dana Sejahtera melalui mobile, sehingga memudahkan nasabah guna memahami 

alur pelayanan tersebut. 

 

Keyword: Tampilan 360, Unity engine, Virtual Reality, Virtual Tour, 

Android 
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ABSTRACT 

 

BDS Sharia Bank or PT. BPRS Barokah Dana Sejahtera was established in 

2007 in Brontokusuman Mergangsan, Yogyakarta. Having been present for more 

than 10 years in carrying out Islamic banking activities which began with profits at 

the beginning of its establishment has made BDS Syariah Bank the leading BPRS 

in DIY. Since its inception, Bank Syariah BDS has served the various needs of 

banking services for all walks of life while still adhering to Islamic law. In line with 

the rapid market growth and business volume in recent years, the BDS Syariah 

Bank, which is headquartered on Jl. Sisingamangaraja 71 Yogyakarta is currently 

continuing to develop various aspects. Not only in the carrying capacity of 

operational physical infrastructure and service facilities, but also in developing the 

quality of human resources. 

Today's increasingly sophisticated technology is very important to keep 

abreast of existing technological developments so as not to be left behind. One of 

them is by making mobile-based service flow introduction media. The background 

for making service applications for PT. BPRS Barokah Dana Sejahtera is so that 

new and old customers can find out about PT. BPRS Barokah Dana Sejahtera via 

mobile, making it easier for customers to understand the flow of these services.. 

 

Keyword: View 360, Unity engine, Virtual Reality, Virtual Tour, Android


