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INTISARI


Sering kita melihat mahasiswa baru tergesa-gesa kesana-kemari karena belum menemukan ruang kuliahnya atau ruang praktikumnya. Ini tidak akan terjadi bila ada bantuan aplikasi pencarian ruang yang menampilkan bangun ruang yang dicari secara 3 dimensi dan informasi posisi ruang tersebut. 
Aplikasi teknik pencarian ruang-ruang gedung STMIK AKAKOM  dengan menggunakan direct3d dan Visual basic diharapkan dapat memecahkan permasalahan diatas. Direct3D adalah salah satu API dari DirectX yang menangani Gambar 3 dimensi. Dengan Direct3D dapat dibangun aplikasi yang membutuhkan operasi-operasi pada obyek gambar 3 dimensi seperti aplikasi pencarian ruang yang disusun.
 Implementasi aplikasi pencarian ruang ini menggunakan perangkat lunak (software) bahasa pemrograman Visual Basic 6.0, Ms.Acces sebagai tempat informasi tentang ruang, 3D Max Studio 7 untuk membuat bangun 3D, Conv3ds untuk mengkonversi file 3ds menjadi fileX, Mesh Viewer untuk melihat hasil konversi dan sistem Operasi Windows XP Profesional.
Dari penjabaran diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi ini dapat digunakan untuk membantu user yang ingin mencari ruangan di STMIK AKAKOM tanpa harus berputar-putar mencari dan bertanya. Aplikasi ini dapat dikembangkan untuk pencarian buku pada perpustakaan atau yang skalanya lebih luas, misalnya pencarian rumah pada suatu wilayah serta dengan menampilkan tampilan bangun 3 dimensi yang lebih detil yang mirip keadaan yang sebenarnya. 
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