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A. LATAR BELAKANG
Kampus STIKI (Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia) merupakan salah satu perguruan tinggi bidang Informatika dan Komputer pertama di Jawa Timur, dan berlokasi di Kota Malang. STIKI berdiri pada tahun 1985, dan saat ini mempunyai empat progam studi, yaitu S1 – Teknik Informatika, S1 – Desain Komunikasi Visual, S1 – Sistem Informasi, dan D3 – Manajemen Informatika. Banyak masyarakat umum dan calon mahasiswa dari dalam maupun luar Kota Malang datang untuk mengikuti kegiatan kampus seperti turnamen, seminar dan workshop, hingga datang untuk mendaftar sebagai mahasiswa tiap tahunnya.
Kampus STIKI memiliki berbagai gedung yang terdiri dari gedung olahraga, akademik, perpustakaan, laboratorium, serta lembaga. Kesimpulan yang didapat dari kuesioner yang telah dibagikan adalah banyaknya fasilitas terutama ruang perkuliahan membuat mahasiswa baru kebingungan ketika pertama kali memasuki lingkungan kampus. Masyarakat umum juga mengalami masalah yang sama ketika sedang mencari ruangan untuk mengikuti kegiatan yang diadakan di Kampus STIKI.
Sebagai alat untuk membantu penyampaian informasi wilayah kampus, dibutuhkan media komunikasi visual yang berfungsi untuk menginformasikan wilayah bangunan kampus. Media komunikasi tersebut dapat dibuat menjadi sebuah aplikasi, sehingga memudahkan sistem penyimpanan, penggandaan, dan juga membantu kemudahan pengguna dalam bidang akses aplikasi. Aplikasi adalah perangkat lunak yang dibuat untuk membantu pengguna agar kebutuhannya terlaksana dengan baik (Pramadya, 2013).
Kemajuan teknologi informasi berkembang dengan cepat dan dapat dimanfaatkan bagi kehidupan manusia. Seiring dengan perkembangannya, ada berbagai macam jenis teknologi informasi yang dapat dimanfaatkan. Grafika komputer tiga dimensi merupakan salah satu contoh teknologi informasi berbasis multimedia. Grafika komputer tiga dimensi merupakan grafis yang menggunakan representasi tiga dimensi dan dapat diolah atau dirender ke dalam gambar dua dimensi, ataupun ditampilkan secara real-time (Saxena, 2014).
Dengan adanya teknologi grafika komputer tiga dimensi, pembuatan aplikasi media komunikasi visual Kampus STIKI dapat divisualisasikan menjadi bentuk tiga dimensi. Visualisasi aplikasi secara tiga dimensi dapat dimanfaatkan untuk menginformasikan wilayah Kampus STIKI serta memberikan informasi yang lebih kaya kepada pengguna. Teknik pemodelan tiga dimensi yang digunakan adalah low poly, yaitu penggunaan polygon yang relatif sedikit agar ukuran dan komputasi data lebih ringan.
Dalam menginformasikan wilayah kampus digunakan metode proyeksi isometris, yaitu metode untuk menampilkan objek tiga dimensi ke dalam ruang dua dimensi dengan tetap mempertahankan unsur volume tiga dimensinya. Proyeksi isometris menunjukkan setiap sisi objek dengan sudut proyeksi yang sama, sehingga setiap sisi objek bisa terlihat (sisi kanan, kiri, dan atas) (Istiarto, 2014). Hal ini dilakukan agar bentuk wilayah dari Kampus STIKI terlihat lebih informatif dan setiap sisi gedung dapat terlihat.
Dengan adanya aplikasi ini, mahasiswa baru dan masyarakat umum dapat menggunakannya sebagai sumber informasi wilayah Kampus STIKI. Pembuatan aplikasi virtual tiga dimensi Kampus STIKI berdasarkan proyeksi isometris ini diharapkan dapat membantu masyarakat umum serta mahasiswa baru agar bisa lebih paham mengenai letak bangunan di Kampus STIKI. 

B. RUMUSAN PERANCANGAN
		Berdasarkan latar belakang perancangan, dapat ditarik rumusan permasalahan yang akan dibahas meliputi hal – hal sebagai berikut : 
Bagaimana perancangan aplikasi virtual tiga dimensi Kampus STIKI berdasarkan proyeksi isometris?

C. TUJUAN PERANCANGAN
		Adapun tujuan dari penulisan tugas akhir ini, yaitu :
Untuk merancang aplikasi virtual tiga dimensi Kampus STIKI berdasarkan proyeksi isometris sebagai media pendukung sistem komunikasi visual yang ada di Kampus STIKI.

D. BATASAN MASALAH
	Mengingat banyaknya perkembangan yang bisa ditemukan dalam permasalahan ini, maka perlu adanya batasan – batasan masalah yang jelas mengenai apa yang dibuat dan diselesaikan dalam perancangan ini. Adapun batasan – batasan masalah pada perancangan ini sebagai berikut :
1. Model tiga dimensi yang dibuat adalah area Kampus STIKI.
2. Teknik pemodelan menggunakan teknik low poly.
3. Aplikasi ini dibangun menggunakan perangkat lunak Blender.
4. Aplikasi ini dirancang dengan desain tiga dimensi (3D) berdasarkan proyeksi isometris.
5. Hasil akhir perancangan adalah berbentuk aplikasi yang dapat digunakan di sistem operasi windows dan android.

E. MANFAAT PERANCANGAN
Dengan adanya perancangan ini, diharapkan mampu memberikan informasi kepada calon dan mahasiswa baru Kampus STIKI, serta masyarakat umum untuk lebih memahami tata letak bangunan di Kampus STIKI.

F. DEFINISI OPERASIONAL
Berdasarkan pokok perancangan, perlu dijelaskan terlebih dahulu definisi operasional mengenai istilah – istilah kunci untuk mempertegas, dan menghindari kesalahpahaman. Dapat dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional dari istilah – istilah kunci yang digunakan dalam perancangan ini, antara lain :
1. Perancangan merupakan suatu penyelesaian masalah yang dilakukan dengan pemikiran kreatif serta efisien berdasarkan tujuan untuk mencapai hasil yang optimal.
2. Aplikasi merupakan program komputer siap pakai yang digunakan untuk mengikuti atau menjalankan perintah dari pengguna aplikasi tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut. 
3. Virtual merupakan hasil pengolahan data digital yang tersimpan dalam komputer dan merupakan simulasi dari bentuk nyata.
4. Tiga Dimensi merupakan bentuk dari sebuah benda yang memiliki tiga unsur dimensi dan kapasitas ruang yang disebut volume. 
5. Kampus STIKI merupakan salah satu perguruan tinggi yang bergerak pada bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi di Kota Malang.
6. Proyeksi Isometris merupakan sarana untuk merepresentasikan objek tiga dimensi dengan menunjukkan setiap sisi objek dengan sudut proyeksi yang sama, sehingga setiap sisi objek mendapatkan porsi yang sama dalam bidang kerja.
7. Blender merupakan perangkat lunak open-source grafika komputer tiga dimensi yang dapat digunakan sebagai pembuatan animasi, efek visual, aplikasi interaktif tiga dimensi, permainan dan lain – lain. 
8. Pemodelan Tiga Dimensi merupakan proses pembuatan model objek ke dalam bentuk tiga dimensi di komputer.
9. Low Poly merupakan kependekan dari Low Polygon dan teknik pemodelan ini menggunakan polygon yang relatif sedikit sehingga dapat menunjang proses pembacaan data yang lebih cepat oleh komputer.
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