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INTISARI 

 

Teknologi yang semakin canggih seperti sekarang ini sangatlah penting 

untuk mengikuti perkembangan teknologi yang ada supaya tidak terbelakang. 

Salah satunya adalah dengan pembuatan media promosi berbasis multimedia. 

Latar belakang dari pembuatan media promosi “Virtual Reality” berbasis 

multimedia adalah agar konsumen atau calon pembeli dapat melihat bangunan 

yang ditawarkan berupa simulasi real bangunan. Oleh karena itu penulis selaku 

mahasiswa jurusan Sistem Informasi ingin mengajukan perancangan “Virtual 

Reality sebagai media promosi pada PT. Aryaguna Putra” guna untuk 

meningkatkan daya tarik konsumen terhadap produk yang di tawarkan. 

Dalam pembuatan aplikasi ini di butuhkan beberapa aplikasi antar lain 

Autodesk 3D Studio Max 2010, aplikasi ini berfungsi dalam pembuatan model 3D 

bangunan.  Adobe Photoshop CS4, untuk pembuatan desain tampilan, tombol dan 

lainnya, sedangkan Adobe Director 11.5 adalah software authoring system yang 

berfungsi untuk pembuatan media interaktifnya. 

Dengan aplikasi “Virtual Reality” ini dapat bermanfaat dalam media 

promosi, meningkatkan citra perusahaan dan menambah daya tarik konsumen 

terhadap produk yang di tawarkan. 
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ABSTRACT 

 

Increasingly sophisticated technology today is very important to follow the 

development of technologies that exist so as not retarded. One of them is by 

making multimedia-based media campaign. 

The background of the making of the media campaign “Virtual Reality” 

basedmultimedia is for the  consumer or prospective buyers can see the buildings 

being offered are simulations of real buildings. Therefore the author as a student 

majoring in Information Systems wish to make a design “Virtual Reality as a 

medium of promotion PT. Aryaguna Putra” in order to increase the consumer 

appeal of products on offer.  

In making this application in need several applications among other 

Autodesk 3D Studio Max 2010, these applications work in 3D modeling of 

buildings. Adobe Photoshop CS 4, to design the display, buttons and mor, while 

Adobe Director 11.5 a software authoring system that works for the manufacture 

of interactive media. 

With the application of “Virtual Reality” can be useful in media 

promotion, enhancing the company image and icreaing the consumer appeal of 

products on offer. 
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