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MOTTO 

 

1. Allah meninggikan orang-orang yang beriman diantara kamu dan orang – 

orang  yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. (Depag RI, 1989 : 

421). 

2. Harta yang tak pernah habis adalah ilmu pengetahuan dan ilmu yang tak 

ternilai adalah pendidikan. 

3. Belajar dan bekerja dengan giat, serta tidak lupa berdo’a dan bersyukur, tentu 

akan memberikan hasil yang baik. 

4. Orang berilmu tentu memiliki kepribadian tangguh, yang bisa membawa diri, 

keluarga dan orang lain menuju kebahagiaan, serta bernilai manfaat bagi 

sesama. 

5. Orang – orang hebat di bidang apapun bukan baru bekerja karena mereka 

terinspirasi, namun mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka 

bekerja. Mereka tidak menyianyiakan waktu untuk menunggu inspirasi. 

(Ernest Newman). 
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INTISARI 

 

Peningkatan teknologi multimedia dinegara berkembang saat ini cukup 

cepat, teknologi multimedia merupakan salah satu metode yang digunakan 

sebagai media penyampaian informasi karena dapat memberikan kemudahan bagi 

penggunanya. Peningkatan kebutuhan masyarakat dibidang teknologi computer 

dan multimedia di Indonesia mendorong berkembangnya desain dan modifikasi 

personal computer terutama pada tampilan yang lebih menarik agar tidak 

membosankan.  

 Dalam upaya pemenuhan kebutuhan tersebut, tuntutan akan pengerjaan 

desain dan modifikasi yang kreatif dan unik makin besar. Modifikasi yang 

dilakukan pada perangkat keras personal computer antara lain mulai dari 

mengganti atau menambahkan komponen dan aksesoris pada personal computer 

tersebut, sampai dengan pembuatan casing sesuai dengan keinginan pemiliknya.  

 Dalam hal ini, peneliti membuat desain modifikasi casing personal 

computer sebagai bahan promosi pada toko Starcomp, Sleman, Yogyakarta, 

menggunakan 3D Modeling yang bertujuan untuk membantu memvisualisasikan 

casing personal computer yang ingin dimodifikasi, agar memudahkan costumer 

yang ingin memodifikasi casing personal computer. 

 Akhirnya, secara keseluruhan personal computer tersebut tampil berbeda 

dan lebih menarik dari tampilan sebelumnya sesuai dengan keingin pemiliknya, 

tanpa mengabaikan fungsi dari perangkat keras personal computer tersebut. 

 

Kata Kunci: 3 Dimensi, Modeling, Modifikasi, Casing Personal Computer 
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ABSTRACT 

 

Improved multimedia technology in developing countries is currently quite 

fast, multimedia technology is one method that is used as a medium of information 

delivery because it can provide convenience for users. Increased public needs in 

the field of computer technology and multimedia in Indonesia encouraged the 

development of the design and modification of personal computers, especially at a 

more attractive appearance so as not boring. 

 In an effort to fulfill these needs, the demand for the design work and 

creative and unique modifications greater. Modifications were made to personal 

computer hardware, among others from changing or adding components and 

accessories in the personal computer, to the manufacture of casing in accordance 

with the wishes of the owner. 

 In this case, the researchers make design modifications to the personal 

computer casing as promotional material in stores Starcomp, Sleman, 

Yogyakarta, using 3D Modeling which aims to help visualize the personal 

computer casings to modify, in order to facilitate customers that want to modify a 

personal computer casing. 

 Finally, the overall personal computer look different and more interesting 

than the previous view in accordance with the desires of the owner, without 

prejudice to the functions of the personal computer hardware. 

 

Keywords: 3D, Modeling, Modification, Personal Computer Casing 


