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INTISARI 

 

Virtual Reality sebagai sebuah bagian dari teknologi informasi 
berbasis multimedia memiliki kelebihan dalam mendeskripsikan sebuah 
keadaan atau sebuah obyek dimana visualisasi yang ditampilkan tidak 
hanya dapat dilihat dari satu sudut pandang saja namun dapat dilihat dari 
setiap sudutnya, karena Virtual Reality memiliki tiga Dimensi visual. Virtual 
Reality dibuat sebagai sebuah media yang bisa menghadirkan serta 
menghidupkan imajinasi bagi para penikmatnya. Sehingga seolah-olah 
penikmat mengalami serta merasakan keadaan yang sesungguhnya. 

 CV. Fokus Design Consultant merupakan perusahaaan yang 
bergerak dalam bidang property perumahan. Perusahaan yang terhitung 
baru didunia bisnis property, ini tentu saja tidak lepas dari persaingan 
pasar dunia usaha dan itu erat hubungannya dengan media promosi yang 
digunakan, saat ini CV. Fokus Design Consultant menggunakan media 
promosi konvensional, dimana telah banyak kompetitor yang lain juga 
menggunakan promosi yang sama.  

Maka dari itu pemilihan media promosi yang tepat  merupakan 
sebuah strategi yang diharapkan mampu meraih pangsa pasar dalam 
dunia usaha tersebut. Untuk itu dibuatlah suatu aplikasi multimedia berupa 
Virtual Reality, dimana informasi yang disajikan berupa contoh rancang 
bangun rumah dengan model 3 Dimensi, guna menghadapi persaingan 
pasar dan sekaligus menarik para konsumen lebih banyak lagi. 

  

 

Kata Kunci : Virtual Reality, 3D, Multimedia. 
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ABSTRACT 

Virtual Reality as a part of a multimedia-based information 
technology has advantages in describing a situation or an object in which 
the visualization is shown not only can be viewed from one perspective. 
but can be seen from every sides, because the Virtual Reality has three 
visual dimensions. Virtual Reality is created as a medium that can bring 
imagination and powers of the follower. So as if the followers experience 
and feel the real situation. 

CV. Focus Design Consultant that are engaged in residential 
property. A relatively new in the world of business property, that certainly 
not out of the business and market competition and its closely related to 
the promotion of media used, the currently CV. Focus Design Consultant 
uses conventional media campaign which has many other competitors 
who also use the same campaign.  

Thus the selection of the media campaign that proper is a strategy 
that is expected to gain market share in that the business world. In order 
that it made for a form of Virtual Reality multimedia applications, where 
information is presented as an example design house with 3-D models, in 
order to face market competition and at the same time attract more 
customers. 

 

Keywords : Virtual Reality, 3D, Multimedia. 
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