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INTISARI 
 
 

Perusahaan saat ini saling bersaing dalam bisnis dengan membuat media 
promosi untuk menawarkan produk unggulan yang ditawarkan. Berbagai macam 
media promosi yang digunakan salah satunya melalui dunia maya yang lebih 
dikenal dengan Internet (Interconnected Network). Kemajuan bidang teknologi 
informasi memberikan informasi kepada manusia dalam sajian yang berbeda-
beda. Adapun salah satu konten informasi yang diberikan berupa website dengan 
teknologi 3 Dimensi. Sehingga user atau penguna dapat melihat produk yang 
ditawarakan secara 3D dan lebih realistis. 

 
 Pada perusahaan pengembang perumahan PT. Wirotomo Persada 
menjelaskan bagaimana merancang situs Web 3D  yang dapat mencapai tujuan 
yang tepat sasaran sebagai media promosi dalam mempromosikan perumahan 
yang mampu memberikan informasi dan gambaran yang ditawarkan. Pembuatan 
mengunakan objek 3D untuk menampilkan rumah yang ditawarkan. 
 
 Merancang Web 3D memberikan beberapa fasilitas menu sebagai 
tambahan dan tampilan rumah yang ditawarkan merupakan rancangan rumah yang 
dibuat mengunakan perangkat 3ds Max. Maka objek 3D akan terpanggil oleh web 
dengan bahasa pemrograman yang digunakan VRML (Virtual Reality Modeling 
Language) dengan tambahan plug-in dalam browser yaitu Cortona.  
 
Kata Kunci : Web 3D, VRML, Cortona, 3dsMax. 
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ABSTRACT 
 
 
 The company is currently competing in the business by creating a media 
campaign to offer a superior product to offer. Various media campaign that used 
one of them through a virtual world known as the Internet (Interconnected 
Network). Advances in information technology to provide information to people 
in a different dish. As one of the content information provided in the form of a 
website with the latest 3 Dimensions. So the user can view the products offered in 
3D and more realistic. 
  

In the housing development company PT. Wirotomo Persada explains how 
to design a 3D Web sites that can achieve the target as a media campaign in 
promoting housing that is able to provide information and images on offer. 
Making use 3D objects for displaying the home has to offer. 

 
Web Designing 3D provides some facilities in addition to the menu and 

look of the house has to offer is a design house that created the device using 3ds 
Max. Then the 3D objects will be called by the Web programming language used 
VRML (Virtual Reality Modeling Language) with additional plug-ins in the 
browser of Cortona. 
 
Keywords : Web 3D, VRML, Cortona, 3dsMax. 
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