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ABSTRAK 

YONAS FEBRIANTO K. Rancang Bangun Aplikasi Katalog Mebel Dengan 

Objek 3d Berbasis Android (dibimbing oleh A. Irmayani Pawelloi dan Mughaffir 

Yunus). 

Mebel atau furniture adalah semua benda yang di rumah dan digunakan oleh 

penghuninya untuk duduk, berbaring ataupun menyimpan benda kecil seperti 

pakaian atau cangkir. Perkembangan teknologi telah membawa kemajuan dalam 

berbagai aspek kehidupan salah satunya adalah industri mebel. Toko agung 

futniture parepare dalam penjualannya menggunakan buku katalog mebel, tujuan 

penelitian ini adalah membangun sebuah aplikasi katalog mebel dengan objek 3d 

berbasis android yang digunakan untuk membantu toko agung futniture parepare 

agar proses visualisasi dapat dilakukan dengan lebih cepat dan akurat.Hasil dari 

penelitian ini yaitu aplikasi dirancang dan dibangun menggunakan unity 3d dan 

bahasa programan c# untuk menampilkan objek 3 dimensi. Aplikasi ini 

menghimpun beberapa model objek mebel 3 dimensi yang di bagi menjadi beberapa 

jenis seperti model meja, kursi, lemari, rak, rosban, sofa dimana model objek 3d ini 

dibuat menggunakan aplikasi desain blender yang kemudian diexport dan 

dimasukkan ke dalam aplikasi katalog untuk di tampilkan. 

 

Kata  Kunci  : Mebel, Android, Unity, Blender, C# 

 

  



ABSTRACT 

YONAS FEBRIANTO K. Design and Development of a Furniture Catalog 

Applcation with Android-Based 3D Objects (supervised by A Irmayani Pawelloi 

and Mughaffir Yunus). 

Furniture is all objects in the house and used by its occupants to sit, lie down or 

store small objects such as clothes or cups. The development of technology has 

brought progress in various aspects of life, one of which is the furniture industry. 

The Agung Furniture Parepare shop in its sales uses a furniture catalog book, the 

purpose of this study is to build a furniture catalog application with 3D objects 

based on Android which is used to help the Agung Furniture Parepare shop so that 

the visualization process can be done faster and more accurately. The results of this 

study are that the application is designed and built using Unity 3D and the C# 

programming language to display 3D objects. This application collects several 3D 

furniture object models which are divided into several types such as table models, 

chairs, cupboards, shelves, rosban, sofas where this 3D object model is made using 

the Blender design application which is then exported and entered into the catalog 

application to be displayed.. 
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