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INTISARI

STMIK AMIKOM Yogyakarta sebagai lembaga pendidikan yang
berkembang, telah mengembangkan berbagai aplikasi berbasis multimedia
sebapai sarana promosi, informasi dan komumnikasi, namun dari berbagar aplikasi
multimedia yang telah dikembangkan tersebut belum ada aplikasi yang
memberikan gambaran secara nyata dengan obyek yang bisa dikendalikan dan
dirasakan secara langsung oleh audience.

Teknik pengumpulan data dilakukan secara langsung atau disebut dengan
observasi, dimana penulis melakukan observasi tempat secara langsung untuk
mendapatkan gambaran dan skala bangunan yang akan di modelkan ke dalam
bentuk 3 dimensi dan nantinya akan dimaterialisasikan seperti bentuk, teksture
serta feel warna layaknya keadaan aslinya.

Dari hasil penelitian yang diperoleh, aplikasi virtual reality ini bisa
digunakan sebagai penunjang media informasi yang ada serta bisa menambah
nilai unggul dan inovasi kampus STMIK Amikom Yogyakarta dalam
mengembangkan dan menerapkan aplikasi baru yang belum banyak digunakan
oleh kampus lain sebagai sarana promosi.

Kata Kunci: Media Promosi, 3 Dimensi, Virtual Reality, Inovasi Aplikasi,
Multimedia, Promosi.



ABSTRACT

Information technology is evolving at this moment has a lot of types and
Sfunctions. One of the new technologies, sophisticated but still rarely made by
software engineers in Indonesia is 3D. 3D is a form that contains 3 dimensions of

length, width and depth. The privilege of 3D is more visible because it can be seen
from the side, front and rear.

Virtual reality application based on 3B

ing is a refinement of 3D
do not only look at the
eality application



