BAB I
PENDAHULUAN
L1 Latar Belakang Masalah
Dalam era digital yang begitu maju, penyampaisn informasi sangatfah

penting. Penyampaian informasi mengenailokasi suatu tempat biasanya hanya

alah satu contohnya adalah VR

adaloh sejenis teknologi antarmuka antara manusia dan mesin yang dapat secara
nyota mensimulasikan orang-orang seperti berada di lingkungan alami termasuk
dengan penglihatan, pendengaran. gerakan dan aksi lain. Tidak hanya
menggambarkan lingkungan secara nyata dan jelas, tetapi VR juga memungkinkan
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pengguna untuk mengamati lingkungan virtual seperti berada di tempat
tersebut. Virtual Reality tidak hanya digunakan untuk bermain game, saat ini virtual
reality telsh digunakan oleh banyak institusi pendidikan, organisasi, akademi,
bisnis dan pemasaran. Maka dari itu kami menggambil judul Tugas Akhir “Aplikasi
OMA Menggunakan Pemrograman
Unity3D Di PT SEBANGKU JAYA ABADI" sebgai media pendukung terhadap
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ujudn dari penelitian ini adalah sebagai berikuty
emperkenalkan TM@MRH]I[}I‘ l--
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Game SUTASOMA 'a“';'!.ffiil.iil.':l.';‘-;"l|'. Pemrograman Unity3D?
2. Apakah aplikasi Virtual Reality yang dibuat sudah sesuai dengan

kebutuhan pada PT Sebangku Jaya Abadi?



L4  Batasan Masalah

Untuk mempersempit pembahasan pada tugas akhir ini, maka dibuat
batasan-batasan sebagai berikut :

. Aplikasi yang dibuat hanya meliputi Taman Wisata Candi Borobudur,

Metode penelitian yang akan penulis gunakan dalam penelitian ini adalah
sebapai berikut :



L6.1  Studi Pustaka
Melalui metode ini penulis memperoleh data-data, artikel, e-book. jurnal
sebagal referensi yang berkailan dengan pembuaton katalog produk
menggunakan teknologi Virtual.

162 Observasl

Pengujian dilakukan untuk membuktikan apakah aplikasi sudah beralan

dengan baik atan belum. Melalu pengujian aplikasi dengan pengguna game



Sutasoma dapat diketahui performa aplikasi yang sedang dijalankan. Jika
terjadi kesalahan maka perlu diprogram ulang sampai hasil yang diinginkan

1.6.7 Sistematika Penulisan

ementasi dan pembahasan aplikasi
yang dikerjakan, urutan-urutan pekerjaan pembuatan program dan
aplikasi, hasil yang diperoleh sast proses berlangsung dan hasil
akhir.



BABV PENUTUP
Bab ini merupakan penutup dari penulisan tugas akhir. Terdapat kesimpulan dari
penelitian yang dilakukan, sesuai dengan data data yang sudah di olah. Dan terdapat
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