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INTISARI 

 

Teknologi 3D menawarkan terobosan baru dalam interaksi antara manusia 

dengan komputer. Objek 3D adalah sekumpulan titik-titik 3D (x,y,z) yang 

membentuk luasan-luasan (face) yang digabungkan menjadi satu kesatuan. 

Kemudian dikembangkan menjadi multimedia interaktif sehingga 

dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, 

sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.  

Pada saat ini, Multimedia Interaktif 3D telah diaplikasikan dalam 

perusahaan sebagai inovasi pemasaran. Di dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan metode Multimedia Interaktif 3D sebagai media promosi distro 

Philosophy melalui aplikasi desktop agar dapat meningkatkan ketertarikan 

pelanggan dan inovasi dalam bidang promosi dan pemasaran. 

Kata Kunci : 3D, Multimedia Interaktif 
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ABSTRACT 

 

3D technology offers a new breakthrough in the interaction between 

humans and computers. 3D objects is a set of 3D points ( x , y , z ) which form the 

area (face) are combined into a single unit.  

Later developed into an interactive multimedia that is equipped with a 

controller that can be operated by the user, so the user can choose what desired 

for the next process.  

At this time, 3D Interactive Multimedia has been applied in the company as 

a marketing innovation. In this study, researchers used a method of 3D Interactive 

Multimedia as a promotion media Philosophy shop with desktop applications to 

increase customer interest and innovations in the promotion and marketing 

sector. 

Keyword : 3D, Interactive Multimedia 
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