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INTISARI 

 

Metode tradisional dalam menampilkan furnitur kayu seringkali gagal 

dalam menyampaikan esensi dan potensi produk yang sebenarnya. Pendekatan 

pemodelan 3D yang diusulkan memungkinkan terciptanya representasi furnitur dari 

'Ngatiran Mebel' yang interaktif secara visual, sehingga memberikan pelanggan 

pemahaman yang lebih komprehensif tentang desain, tekstur, dan dimensi. 

penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan teknologi pemodelan 3D ke dalam 

bidang pemasaran furniture dan meningkatkan pengalaman pelanggan. Pendekatan 

metodologi yang akan digunakan pada penelitian ini adalah metode kuantitatif, dan 

untuk pembuatan model furnitur dalam pemodelan 3D akan menggunakan metode 

Polygonal, karena model furnitur memiliki detail geometri yang cukup sederhana 

dengan sudut tajam dan juga lebih fleksibel untuk menciptakan berbagai jenis 

furniture. Dengan mengembangkan model 3D berbagai furniture, pelanggan dapat 

mengajukan permintaan untuk menyesuaikan produk furniture yang mereka 

inginkan sebelum 'Ngatiran Mebel' memulai proses produksi. Hasil yang 

diharapkan dari penelitian ini mencakup peningkatan pengalaman belanja 

pelanggan, peningkatan keterlibatan pelanggan, dan potensi peningkatan penjualan 

untuk 'Ngatiran Mebel.' Penelitian ini merupakan langkah menuju modernisasi 

pemasaran furniture kayu dan kontribusi berharga pada bidang pemodelan 3D. 

Hasil pengujian melalui kuesioner kepada 37 responden menunjukkan bahwa 

media informasi 3D ini sangat efektif, dengan tingkat kelayakan mencapai 93%. 

Implementasi teknologi ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan dan kepuasan 

belanja pelanggan, tetapi juga berpotensi meningkatkan volume penjualan serta 

memberikan kontribusi signifikan pada digitalisasi industri furnitur kayu. 

 

Kata kunci: Pemodelan 3D, Furniture,  Metode Kuantitatif, Metode Polygonal 
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ABSTRACT 

 

Conventional methods of displaying wooden furniture often fail to convey 

its true essence and potential. The proposed 3D modeling facilitates the creation of 

visually interactive representations of furniture from 'Ngatiran Mebel,' providing 

customers with a deeper understanding of the design, texture, and dimensions. This 

study aims to develop 3D modeling technology in furniture marketing and improve 

customer experience. The research will use a quantitative approach and the 

Polygonal method for making 3D furniture models due to simple geometric details 

with sharp corners and are also more flexible for creating various types of 

furniture. The proposed 3D models can help both customers and furniture makers 

since customers can submit requests to customize the products they want before 

'Ngatiran Mebel' begins production. Expected outcomes of this study include 

improved customer shopping experience, increased customer engagement, and 

increased sales for 'Ngatiran Mebel.' This research is a step towards modernizing 

the marketing of wooden furniture and a valuable contribution to 3D modeling. The 

results of testing conducted via questionnaires with 37 respondents indicate that 

this 3D information media is highly effective, achieving a feasibility rate of 93%. 

The implementation of this technology not only enhances customer engagement and 

shopping satisfaction but also has the potential to increase sales volume and 

provide a significant contribution to the digitalization of the wood furniture 

industry. 

Keyword: 3D Modeling, Furniture, Quantitative Approach, Polygonal Method


