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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi yang semakin pesat yang akan mempengaruhi pola berpikir manusia kedepan. Salah satu dampak perkembangan teknologi adalah adanya suatu teknologi komputer yang memungkinkan pengerjaan semua pekerjaan yang awalnya dilakukan manusia dan sekarang di jalankan oleh  teknologi komputer.Dari sejak pertama kali komputer ditemukan sampai sampai sekarang, komputer selalu mengalami banyak sekali perkembangan dan penyempurnaan baik dari segi hardware maupun software.
Perkembangan komputer ini tidak lepas dari pemikiran manusia itu sendiri yang dikenal dengan istilah brainware. Hal ini dikarenakan pemikiran manusia yang semakin maju untuk menyesuailkan dengan perkembangan jaman. Dengan menggunakan komputer sebagai alat bantu kerja, maka banyak sekali manfaat-manfaat yang dirasakan antara lain :
1. Kecepatan dan ketepatan dalam melakukan proses pengolahan data

2. Efisiensi waktu dan tenaga

3. Dapat menekan timbulnya kesalahan akibat kurangnya ketelitian dari sumber daya manusianya.

Penggunaan komputer sebagai alat bantu dapat mencapai terwujudnya keakuratan dan kecepatan dalam penyediaan suatu informasi. Dapat dikatakan bahwa teknologi informasi dengan sistem yang terkomputerisasi akan meningkatkkan efisiensi, efektivitas, dan produktifitas kerja. Penggunaan komputer dalam sistem sebagai suatu langkah otomatisasi terhadap proses-proses yang ada, akan mengubah metode-metode pengolahan data manual menjadi metode pengolahan data elektronik.
Demikian halnya dengan dunia arsitektur yang memerlukan perhitungan  yang tepat dan akurat sehingga akan didapatkan bangunan yang benar, indah dan layak untuk digunakan . Banyak sekali teknologi komputer yang mendukung dalam membantu seorang arsitektur dalam menciptakan suatu bentuk arsitektur bangunan.

Mengingat semakin berkembangnya jaman dan banyak sekali perusahaan properti perumahan yang memerlukan suatu cara mudah, praktis dan mengena serta tidak membingungkan dalam memperkenalkan produk-produk perumahan mereka mulai dari design rumah, interior, bahkan sistem keamanan rumah kepada konsumen sehingga konsumen mempunyai keinginan untuk memiliki rumah tersebut. Berdasar dari itulah suatu promosi perumahan dapat dibuat secara interaktif. 

Pola desain yang benar dalam perancangan suatu desain disertai cara penyampain yang mudah dimengerti kepada konsumen sangat mutlak sekali dimiliki oleh semua perusahaan properti. Dengan desain yang baik dan cara penyampaian yang baik akan sangat mungkin membantu dalam memasarkan produk mereka.
Konsumen akan lebih tertarik untuk melihat suatu produk, apabila mereka melihat gambaran secara langsung terhadap produk tersebut. Seperti pada produk perumahan, konsumen tidak akan puas hanya melihat Katalog ataupun maket saja, konsumen menganggap hal tersebut masih kurang dan biasa saja, karena konsumen hanya dapat melihat beberapa bagian saja dan tidak dapat melihat secara utuh dan detail tentang bentuk rumah yang ditawarkan. 
Perusahaan properti harus pandai-pandai dalam memasarkan produk mereka agar tidak kalah bersaing dengan perusahaan pengembang lainnya. Oleh karena itu suatu pengembang harus dapat menemukan ide lain agar dapat memasarkan produknya kepada konsumen secara gamblang dan jelas mulai dari konsep desain, keamanan, kenyamanan,serta fasilitas yang diberikan. Salah satu cara adalah dengan pemanfaatan teknologi tiga dimensi, yaitu dengan cara pembuatan objek atau desain peruhaman tersebut kedalam objek visual sehingga dapat diperlihatkan sisi-sisi desain perumahan dari berbagai sudut pandang dan dapat dilihat secara langsung kondisi perumahan dan lingkungan sekitar peruhaman tersebut.
Dengan adanya teknologi ini akan dapat mempermudah suatu perusahaan pengembang dalam menawarkan produk mereka kepada konsumen. Pengembang dapat memvisualisasikan produk mereka dalam dua kategori yaitu secara interaktif dan non interaktif. Memvisualkan produk secara interaktif akan dapat menambah nilai lebih karena konsumen akan langsung berinteraksi terhadap desain yang ditawarkan, konsumen dapat melihat secara detail seolah-olah kita sudah berada dalam desain rumah tersebut. Sedangkan cara kedua yaitu memvisualisasikan secara non interaktif, konsumen hanya dapat melihat desain tersebut dari berbagai sudut pandang tanpa berinteraksi dengan desain rumah tersebut. 
1.2 Tujuan Penulisan

Adapun tujuan dari karya tulis ilmiah yang berjudul  “ Pemodelan prototype rumah dengan menggunakan bahasa pemrograman VRML” adalah untuk :
1. Untuk membarikan suatu bentuk visualisasi rancang bangun yang dihasilkan dari pemrograman.
2. Membantu dalam penciptaan suatu konsep desain arsitektur melalui media tiga dimensi.
3. Menemukan cara baru dalam strategi pemasaran properti melalui visualisasi tiga dimensi.  
4. Mengenalkan kepada khalayak umum bahwa dunia tiga dimensi itu sangat bermanfaat dan dapat mengahasilkan suatu karya seni yang luar biasa.
5. Memahami konsep-konsep tiga dimensi melaui suatu program dan mengimplementasikan hasilnya kedalam suatu hal yang berguna. 
1.3 Batasan Masalah

Dengan begitu luasnya dunia arsitektur maka karya tulis ini perlu adanya batasan masalah untuk membuat suatu system informasi yang baik dan tepat pada sasaran, dan batasan masalah tersebut adalah sebagai berikut :
1. Arsitektur bangunan
2. Fasilitas pendukung  
3. Penampilan prototype rumah hanya sebatas bentuk bangunan.

1.4 Metode Pengumpulan Data
Untuk mendapatkan data dan literature yang akan digunakan sebagai penyusun karya tulis “Pemodelan prototype rumah dengan bahasa pemrograman VRML, maka metode pengumpulan data yang digunakan adalah dengan melakukan studi pustaka terhadap objek arsitektur yang akan dikembangkan menjadi bentuk yang yang nyata antara lain dengan cara mengumpulkan data-data yang bersumber dari majalah-majalah arsitektur bangunan dan internet.
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