Dengan demikian. peneliti bermaksud melakukan penelitian dan membuat

sebuah Virtwal Towr dengan foto 360 derjut sebagai media informasi Universitas

Amikom. Aplikasi Firtua! Towr sendini merupakan aplikasi yang dopat menampilkan



gambaran lokasi secara panorama. Gambaran wilayah dapat dilihat oleh pengguna
dengan sudut pandang 360 derajat, selain itu akan dibantu dengan adanya video guide
yang dibawakan oleh presenter dan dapat memandu pengguna untuk mengetahui
informasi kampus, Video sebagai bagian dart multimedia mampu mempertajam pesan
yang dibawa agar masuk dalam pemikiranpengeuna (Suyanto, 2003: 18)'' Pemakaian
video dirasa tepat_lkdrens, menggabungkan antara aplikasi Firtual Tour yang berisi
_ 'ﬁl T 360 Derajat dengan Video Guide sebagai Media Informasi
yah Universitas Amikom Yogyakarta™.

Peneliti berharap aplikasi ini dapat dicantumkan di wehsite Universitas
WA ) _mgf;'hn,mnlmmﬂlmiswn tentang o nbaran gedung

pmusan Masalah

Universitas  Amikom
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Adapun batasan masalah dari aplikasi yang akan dibuat adalah sebagai berikut :
L Aplikasi ini hanys memberikan informasi beberapa wilayah unggulan
Universitas Amikom Yogyakarta, dan hanya bisa diuji melalui website

yung di akses menggunakan internet.



2. Penelition tidak mencakup implementasi pada Universitas Amikom
Yogyakarta
3. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan soffware Adobe After Effect

CC 2017 dan Kolor Panotour Pro 2.5

ikasi ini terhitung sejak Juni 2017 dan

mengetahui informasi wilayah Universitas Amikom Yogyakaria
b. Bagi Penulis

- Sebagai syarat kelulusan jenjang pendidikan Strata | (SI) pada jurusan
Sisten Informasi Universitas Amikom Yogyakarta.



dengan video guide sehingga akses wilayah kampus lebih mudah dan berkesan nyata.

1.0 Metode Penelltinn

Peneliti menjabarkan cara-cara n

P H'I ﬂnﬂ.—dﬂh}'ﬂﬂtﬁﬂﬂ]ﬂkﬂlﬂm’ﬂk

gjar literatur — literatur yang
1 vang akan dibuat atas dasar
teoritis  yang diteranghkan dalam sebuah bukw Untuk menjadi pedoman dalam
penyusunan laporan yang akan dibahas.

1.6.3 Metode Analisis



Merupakan salah satu metode untuk mengidentifikasi suatu masalah vang

dikutip dari buku M. Suyanto (2004:46)", antara lain dengan cara menganalisis kinerja,
informasi, biaya, keamanan, efisiensi dan pelayanan. Sehingga spabila terdapal
kesalahan berdasarkan faktor internal maupun eksternal, langsung dapat diusulkan
perbaikan — perbaikannya.

Bab ini akan membahas tentang latar belakang masalah. rumusan maosalah,
batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode observasi,
metode wawancara, studi pustaks. analisis. perancangan, evaluasi dan sistematika
penulizan yang digunakan dalam skripsi ini.



Bab 2 : Landasan Teord
Bab ini okan menjelaskan tentang teori vang bersi tentang hal-hal vang

mendasar pembuatan aplikasi ini.

Faneangan user interface bagi



	Skripsi- 14.12.7879 Arifah Novianti_018.pdf (p.1)
	Skripsi- 14.12.7879 Arifah Novianti_019.pdf (p.2)
	Skripsi- 14.12.7879 Arifah Novianti_020.pdf (p.3)
	Skripsi- 14.12.7879 Arifah Novianti_021.pdf (p.4)
	Skripsi- 14.12.7879 Arifah Novianti_022.pdf (p.5)
	Skripsi- 14.12.7879 Arifah Novianti_023.pdf (p.6)

