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1. Tidak perlu menunggu atau meminta motivasi dari orang lain, tapi 

motiavasilah dirimi sendiri supaya bisa menjadi motivator atau inspirator bagi 

orang lain.  

2. Allah meninggikan orang-orang yang beriman diantara kamu dan orang-orang 

yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. (Depag RI, 1989 : 421) 

3. Hidup itu seperti coding, selalu menggunakan percabangan dalam 

pengambilan keputusan, selalu ada perulangan dalam menjalani aktifitas 

keseharian, dan selalu menggunakan error handling dalam menghadapi setiap 

permasalahan. 

4. Bersungguh-sungguhlah meraih kesempurnaan selama waktunya masih luang. 

Ingat-ingatlah selalu atas waktumu yang telah terbuang sia-sia. ( H.R Abu 

Faraj Bin Al Jauzi)  
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INTISARI 
 
Perum Perhutani adalah Badan Usaha Milik Negara di Indonesia yang 

memiliki tugas dan wewenang untuk menyelenggarakan perencaan, pengurusan, 

pengusahaan dan perlindungan hutan di wilayah kerjanya. Kantor-kantor 

Perhutani sudah banyak menggunakan teknologi untuk pengembangan Perum 

Perhutani. Seperti Kantor Perhutani Wilayah BKPH Klumobangsri yang berlokasi 

di Rt 01 / Rw 07 Kec. Bangsri, Jepara juga telah menggunakan teknologi untuk 

memajukan kinerja para staf. 

Untuk membantu pengembangan kantor, mengingat bangunan yang 

sekarang tidak efektif dan efisien untuk kegiatan perkantoran. Peneliti membuat 

perancangan bangunan kantor Perhutani Wilayah BKPH Klumobangsri 

menggunakan 3D Modelling yang bertujuan untuk membantu memvisualisasikan 

kantor yang akan di bangun, agar bisa dilakukan evaluasi hasil sketsa dari tukang 

bangunan untuk menghindari kerugian atau kesalahan setelah kantor dibangun. 

Software yang digunakan untuk membantu membuat 3D Modelling kantor 

tersebut adalah Autodesk 3Ds Max. Selain digunakan untuk  3D Modelling 

Autodesk 3Ds Max juga banyak di gunakan untuk desain video game, animasi, 

desain interior dan eksterior. 

 
 
Kata Kunci:  3 Dimensi, Pemodelan, Kantor, 3Ds Max   
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ABSTRACT 
 

 
 
Perum Perhutani is a State-Owned Enterprises in Indonesia, which has 

the duty and authority to enforce the planning, processing, exploitation and 

protection of forests in the working area. Offices Perhutani has many uses 

technology to the development of Perum Perhutani. As the Office of Regional 

Perhutani BKPH Klumobangsri located on Rt 01 / Rw 07 district. Bangsri, Jepara 

also been using technology to advance the performance of the staff. 

To assist the development of the office, given the current building is not 

effective and efficient for office activities. Researchers made the design of office 

buildings Perhutani area using 3D Modeling BKPH Klumobangsri which aims to 

help visualize the office that will be built, in order to be able to evaluate the 

results of a sketch of a builder to avoid losses or errors after the office was built. 

Software used to help make the office 3D Modeling Autodesk 3ds Max is. 

Besides being used for 3D Modeling Autodesk 3ds Max is also widely used for 

video game design, animation, interior and exterior design. 

 

Keywords: 3D, Modeling, Office, 3Ds Max 
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