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INTISARI 

 

Di era modern ini semakin berkembangnya software - software pembuatan 

design rumah dan banyak juga tools yang disediakan oleh provider sehingga kita 

dimudahkan untuk mengembangkan ide - ide kita. Mulai dari dulu pemodelan 2 

dimensi kini sudah merambah ke pemodelan 3 dimensi. Dalam pembuatan animasi 

3 dimensi terdapat 3 bagian proses yaitu pre produksi, produksi, dan pra produksi. 

Pada bagian produksi terdapat beberapa proses pengerjaan salah satunya yaitu 

modeling. Modeling ini akan di gabungkan dengan teknik Virtual Reality. Teknik 

ini menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam 

sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya 

tersebut dalam waktu nyata. Penerapan aplikasi ini menggunakan smartphone 

bersistem operasi android. 

 

Aplikasi virtual reality JP Studio ini di rancang dan dikembangkan 

menggunakan metode observasi dan wawancara secara langsung. Pembuatan 

aplikasi virtual reality JP  Studio dilakukan dengan menggunakan software yaitu 

Sketchup dan Unity. 

 

Implementasi ini menghasilkan aplikasi teknologi virtual reality media 

promosi di JP Studio melalui smartphone untuk memberikan gambaran terhadap 

bangunan dari sisi bagian interior sebagai daya tarik lebih kepada customer. 

 

Kata Kunci:  3 Dimensi, Virtual Reality, Smartphone 
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ABSTRACT 

In this modern era, the development of home design software and many tools 

provided by providers makes it easier for us to develop our ideas. Starting from the 

first 2-dimensional modeling has now penetrated into 3-dimensional modeling. In 

making 3-dimensional animation, there are 3 parts to the process, namely pre-

production, production, and pre-production. In the production section, there are 

several processing processes, one of which is modeling. This modeling will be 

combined with Virtual Reality techniques. This technique combines two-

dimensional and / or three-dimensional virtual objects into a three-dimensional 

real environment and then projects these virtual objects in real time. The 

application of this application uses a smartphone with an Android operating 

system. 

 

JP Studio's virtual reality application is designed and developed using 

direct observation and interview methods. The making of JP Studio virtual reality 

applications is done using software namely Sketchup and Unity. 

 

This implementation results in a virtual reality media promotion technology 

application at JP Studio via a smartphone to provide an overview of the building 

from the interior side as more attraction to customers. 

 

Keyword : 3 Dimensi, Virtual Reality, Smartphone 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


