BAB I

PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Museum gunungapi merapi merupakan museum bersejarah vang dapat
dijadikan sebagai sarana pendidikan, penyebarlussan informasi aspek
kegunungapian khususnya dan kEhﬁI‘bEﬂ,mmi lainnya yang bersifat rekreatif-
edukatif untuk nmﬁmﬁ luas m'w'ﬁﬂhmembcrikm wawasan dan
pemahaman tentang nspd; ilmiah, maupun sosisl-budaya don lain-dain yang
berkaitan’ dengan gunungapi dan sumber kebencangan geologi lainnya.. Iklan
berupa video. spanduk, atsumedia promosi lninnya adalan salih saty contoh proses
penyajian informasi yang banyak dilakukan olch suatu wisata.

Dengan melakukan promosi tentu skan ada keuntungan Fﬂg‘ﬂlflat
sebuah wisats, namun dalam melakukan proses promost hmﬂﬂt Iqm. dan

mfuﬂm}m disajikan haruslah mudah untuk dipahami oleh peng g yang

akan datang. Untuk meyakinkan calon wisatawan adalah proses j.mng mlhq! sulit
dalam sebush promosi, dalam proses ini sebush wisafa haruslah paham tentang
mﬂh informasi yang praktis, mudah dimengerti dan jelas dalam penyajian
mﬁiﬂm;m}m

jﬁﬂ .H Hmnm_ m; meTapi m}‘.m :u!ﬁdm dengan
penggambaran sebuah obyek dari satu atau dua sudut pandang visual. Hal itu dapat
dilihat dari edin v dipirekan yafti bros:r, pamblet Media ini memberi sedikit
informasi tentang strukiur bangun rumng yang bernda di Museum Gunungapi
Merapi yaitu dalam bentuk -!ﬂhnuﬁ-lgﬁ;fﬁr-mﬂﬂpmj dan denah museum
sehingga menjadi kurang efektif dari sem penggambaran bentuk Museum secara
keseluruhan.

VR atau Firtwal Realitv, dalam bahasa indonesia disebut Realitas Maya
adaloh sebush teknologi vang membuat pengguna atau user dapat berinteraksi
dengan lingkungan yang ada dalam dunia maya yang disimulasikan oleh komputer,
jadi terasa seperti berada di dalam lingkungan tersebut. Teknologi ini memberikan



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan lotar belakang vang telah dikemukakan distas, maka

permasalahan yang dapat dirumuskan adalah:
yang berjalan dengan efektif?

% Blg:l.lnann membuugnn : i Virtual Tour 360 sebagai media

1.4 Maksud dan Tujuan Masalah
Maksud dan Tujuan peneliatian ini adalah sebagai berikut:
1. Membantu mempromosikan Museum Gunung Merapi
2. Menerapkan ilmu yang didapat selama kulizh di Universitas Amikom
Yogyakarta
3. Sebagai syarat memperoleh gelar Sarjana Strata-1



4. Meningkatkan dan memantapkan wisata menuju  standarisasi
) sonal
1.5 Metode Penelitian

1.5.1 Metode Pengumpulan Data




Tabel 1.1 Fase Keglatan dan Keglatan Pengembangan Firtwal Tour

Fasze

Kegiatan

Perencanaan dan Pembstasan
Proyek{Project  Planning and

Refirements)

Meninjau objek penelitian
Mempertegas permasalahan
penelitian, batasan, tujuan dan
meanfaat pembuata aplikasi
Mengidentifikasi doamin aplikasi
virtutl boner

Adaptas: tecer kehadrian spasial

Sepsifikasi kebutuhan

penggunal User  Requirenicnts
Spesificarion )

Anglisi  kebutuhan  pengpuna
mengdiptasi pada hasil penelitan
[1]-

Analisis  kebutuhan  fungsional
aplikasi

Amnalisis: kebutuhon hordware and

Faftware

3. Pengembagan dan
implementsai {(IBVR
Develapmeni olan

Impelementation)

Merancang Firtia! Emiroment
Pengambilan gambar

Pengeditan gnmbar

Penggalngan  gambar  dengan
PTGUI

membangun virfual four  dengan
Pano2VR

4. Verifikasi (IBVR

Verification amd Validation)

Implementasi  hasil  Analisis
virtual tour 3607

Tes fungsional aplikasi virwal four
KL




1.53 Metode Dokumentasi
sampi dalam museum.

1.6 Sistematika Penulisan
Laporan skripsi ini disusun dalam 3 bagian, vang diuraikan sebagai berikut :
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