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MOTTO 
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INTISARI 

Perum Citra Jaya IV merupakan sebuah perusahaan perdagangan rumah yang 

terdapat di Kabupaten Wonogiri. Untuk memasarkan dan menjual rumah dari 

perusahaan tersebut tentunya tidak mudah, yang mana perusahaan ini belum 

memanfaatkan kecanggihan teknologi yang ada.  

3D modelling dapat menawarkan gambaran produk atau properti sesuai dengan 

desain yang telah dibuat. Pemenuhan dalam dunia industri properti dibuatlah sebuah 

aplikasi berbasis 3D untuk memudahkan memasarkan dan menjual produk dari Perum 

Citra Jaya IV. 

Manfaat dari penelitian yang dilakukan adalah agar dapat mempermudah 

Perum Citra Jaya IV dalam memasarkan bisnis dan agar masyarakat juga mudah 

memperoleh informasi dengan menggunakan aplikasi berbasis 3D yang akan 

menampilkan interior dan exterior rumah dalam bentuk 3D yang bertujuan agar 

pengalaman exploring rumah pengguna semakin nyata. Aplikasi 3D yang akan berjalan 

pada sistem operasi windows. 

 

Kata kunci : 3D, Modeling, application
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ABSTRACT 

Perum Citra Jaya IV is a house trading company located in Wonogiri 

Regency. To market and sell houses from this company is certainly not easy, in 

which this company has not utilized existing technological sophistication. 

3D modeling can offer an overview of products or properties according 

to the designs that have been made. Fulfillment in the world of the property 

industry created a 3D-based application to make it easier to market and sell 

products from Perum Citra Jaya IV. 

The benefit of the research being carried out is to make it easier for 

Perum Citra Jaya IV to market the business and so that the public can also 

easily obtain information by using a 3D-based application that will display the 

interior and exterior of the house in 3D which aims to make the experience of 

exploring the user's house more real. 3D application that will run on windows 

operating system. 
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