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INTISARI

Suatu perusahaan atau instansi pemerintah dahulu cenderung
menggunakan gambar 2D atau maket untuk memberikan informasi tentang
bangunan yang dibuatnya. Maket merupakan salah satu bentuk untuk
memperlihatkan penyerupaan gedung dari sisi luar. Hal ini menyebabkan
seseorang memiliki gambaran yang berbeda mengenai keadaan yang sebenarnya
dari bangunan tersebut.

Maka dari itu dibutuhkan aplikasi yang dapat mempermudah perusahaan
untuk memberikan informasi tentang bagunan yang dibuatnya secara visual dan
interaktif

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat menampilkan rancangan
yang dimiliki PT KARICE Studio Desain dalam bentuk visual 3D dan dapt
mengenalkan kodisi rumah secara visual dan interaktif kepada user.

Kata kunci : perusahaan, visual, interaktif
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ABSTRACT

A company or government agency previously tended to use 2D drawings
or mockups to give information about the buildings he made. Mockups is one form
to show penyerupaan building from the outside. This causes a person to have a

different picture of the actual state of t

he company to provide

E Studio Design in the form of 3D uce home

and interactively to the user.

ny, visual, interactive
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