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INTISARI

Madrasah Aliyah Negeri 3 Sleman atau vang senng dikenal MAYOGA
merupakan salah satu lembaga pendidikan vang memiliki prestasi akademik dan
non akademik yang sangat baik. Hal tersebut dibuktikan dengan mendapatkan
akreditnsi A. MAN 3 SLEMAN juga sering mengadakan evend event, sehingga
MAN 3 SLEMAN sering mendapatkan kunjungan dari masyarakat luar. Namun
banyok beberapa keluhan yvang diterima oleh pihak MAN 3 SLEMAN dikarenakan
befum adanya peta yang memberikan informasi mengena titik lokasi yang terdapat
di linglkungan MAN 3 SLEMAN.

Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti memanfaatkan teknologi Firtual
Realitv sehagal media pengenalan lingkungan MAN 3 SLEMAN. Aplikasi ini
dinilai cukup efektif dikarennkan dapat meﬁlh;mn masyarakat luar vang ingin
mengetahui lingkungan MAN 3 SLEMAN hanya melalui smartphone yang
rmemiliii sisted BPRINK] Andsoik dengan yersi 5.0 (Lolipogh,

Dalam perancangan Aplikasi Firfual Reality, peneliti menggunakan metode
MDLC (Multimedio Developmens Life Cyele) }mg'lﬂ'd]ﬁdﬂl‘l 6 tahapan yaitu
Concept. Design, Mateyial Colleciimg. Assembly, Testing dan Distribaion. Hasil
akhir dari penelitian ini berupa Aplikasi Virual Realine dengan tampilan foto
liingkungan MAN 3 SLEMAN secara 360° din berdasarkan hasil dari pengisian
kuesioner yang dilakukan di MAN 3 SLEMAN dan para ahli di bidang teknologi,
aplikasi dinila sangat baik dalam memvisualisasi lingkungan MAN 3 SLEMAN
dengan mendapatkan presentase sebesar 92,53% pada pihak MAN 3 SLEMAN dan
$3.6% pada pihak ahli teknologi.

Kata kunel: Virfual Reafitv, MDLC, Android. Foto Panorama 3607,
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ABSTRACT

Maidrasah Afivah Negeri 3 Sleman or often known ax MAYOGA i
educational  institution  that  fios  evcellent  academic and  nor-academic
achiievements, This is proven by obtaining acoveditation A. MAN 3 SLEMAN also
often holds events, so MAN 3 SLEMAN often gets visits from the oulside communicy,
However, many complainy were received by MAN 3 SLEMAN because there was
no map that provided information ahout the location poimts in the MAN 3 SLEMAN

Emvironment.

Based on the profilems ahove, take advantage of Virtual Reality technology
researchers as a mﬂlml f'ﬂrm;lg the HAJ"}J SLEMAN environment, This
application umdmm#mm becauge Ilﬁm: Mﬁ: outsiders wiho want to
know about the MAN 3 SLEMAN environment anly thougl smariphones thar have
ihe Android M svstem yersion 30 (Lalipop).

In ‘designing Virfual Reality Applications, researchery use the MOLC
{Multimedia Development Life Cycle) method whish consists of 6 stages, namely
Concepi, Dm Material Collecting, Assembly, T-;Ehg. and Distribution. The
final result of this reseavch i o Virtual Reality Mﬁdﬁan with a 360" phato
display of the &ﬂmjwtpmnm: bmﬂ.ﬁh the results of filing out the
quiestionnaire conducted at MAN 3 SLEMAN and experis in the field of technelogy,
the application i considered very good o fﬁiiaﬁn-n_g the MAN 3 SLEMAN
envirommeni by geiting a percentuge 92 53% for MAN 3 SLEMAN and 83.6% for
fechnolozy experts.

Keyword: Virtual! Reality, MDLC, Android, 360" Panaramic Phote.
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