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INTISARI

STMK AMIKOM Yogyakarta sebagai lembaga pendidikan yang
berkembang,   telah   mengembangkan   berbagai   aplikasi   berbasis   multimedia
sebagai sa[ana promesi, informasi dan konunikasi, narnun dart befoagai 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.

Teknjk pengunpulan data djJakukan secara Jangsung 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  virfual  reality  hi  bisa
digunakan  sebagai  penunjang  media  infomasi  yang  ada  serta bisa  menambah
hilai   unggul   dan    inovasi    kampus    STMK    Amikom    Yogyakarta   dalam
mengembangkan dan menerapkan  aplikasi barn  yang belum  banyak  digunakan
oleh kampus lain sebagai sarana promosi.

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

1rif;orma[ion tech:n{ilt)g];  is  evolv-ing a[  this  momenl  lras  a lot  Of. type.s  and

funcli()n:s.  One  Of  lhe  new  technologies.  st)phislicaled  but  .slill  rarely  made  by
software engineer`s in Indonesia is 3D. 3D is a form that conlairs 3 dimen!si(Jns Of
lei.g!h, width ant;I deplh. Tl.e privilege t).f 31) is more visible because it can be seen

from the side, fronl and roar.

Virlual reality application basexl on  3D  modelling is a refinemenl  Of 3D
thal only could move on c{]mmand Of prt)gram.s. so thal we do not only lot)k ut lhe
3D moving, but we also able lo f;eel lhe 3D mt)vemenl.  Virlual  reality application
Of STMIK Amikom Yogyak{1rla campu`s based ()n 3d modelling wa.s de.signed and
made  because  infornralion  media  and  promo[ional  media  at  campus  STivHK
AMIKOM have not the kind Of look thal more delailed in lerms Of lhe building lhe
rcofn learning` and academic space.

In ndililion , the presence Of Virtual reality applical,ion Of STMIK Amikom
Yograkarta cumpus based t)n 3D modelling ls expected lo provide a clear picture
Of ike candidule ()n the campus

Eaywords..  1rif;ormation,  Virtual  Reality,  3D,  Irf;ormation  Media,  promotional
Media-
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