
 

 

 

 

RANCANG BANGUN GEDUNG BKPP (BADAN KETAHANAN PANGAN 

DAN PENYULUHAN) OLEH PT ARSIDEA BERBASIS 3D 

COVER 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Febriana Zupitasari 

10.12.5102 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI  

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2013  



i 

 

 

RANCANG BANGUN GEDUNG BKPP (BADAN KETAHANAN PANGAN 

DAN PENYULUHAN) OLEH PT ARSIDEA BERBASIS 3D 

HALAMAN JUDUL 

SKRIPSI 

untuk memenuhi sebagian persyaratan 

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Sistem Informasi 

 

 

 

  

 

 

disusun oleh 

Febriana Zupitasari 

10.12.5102 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2013  



 

 

ii 

 

HALAMAN PERSETUJUAN 



 

 

iii 

 

HALAMAN PENGESAHAN    



 

 

iv 

 

PERNYATAAN 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di 

suatu institusi pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat 

karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, 

kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar 

pustaka. 

Yogyakarta, 2 Desember 2013 

 

 

 

Febriana Zupitasari 

10.12.5102 

  



 

 

v 

 

MOTTO 

 

 Menunggu kesuksesan adalah tindakan sia-sia yang bodoh. 

 Hanya kebodohan meremehkan pendidikan. 

 Jangan takut untuk mengambil suatu langkah besar bila 

memang itu diperlukan. Anda takkan bisa meloncati sebuah 

jurang dengan dua lompatan kecil. 

 Tuhan mungkin tidak pernah mengabulkan doa kita,tapi 

Tuhan memberi kita pentunjuk dan jalan untuk 

mendapatkanya (john savique capone) 

 Ketergesaan dalam setiap usaha membawa 

kegagalan (Herodotus ) 

 Jangan memohon pada Tuhan tuk meringankan cobaan yang 

ada, berdoalah pada Tuhan tuk memberikanmu kekuatan tuk 

dapat melaluinya. 

 Orang yang luar biasa itu sederhana dalam ucapan, tetapi 

hebat dalam tindakan (Confusius) 
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INTISARI 

 

PT Arsidea adalah biro konsultan yang bergerak khusus di bidang 

teknik bangunan. Mereka bekerja untuk memberikan pelayanan terbaik kepada 

klien mereka. Merancang bangunan dengan sketsa dan perincian sesuai dengan 

kehendak klien. Kebanyakan orang berpikir bahwa bangunan nyata hanya dapat 

kita nikmati bila sudah terealisasi. Dan tentu saja untuk membangunnya, kita 

membutuhkan uang atau modal terlebih dahulu. Salah satu cara PT Arsidea 

menarik minat klien mereka, dengan cara mempresentasikan produk dalam bentuk 

animasi yang dikemas dengan baik.  

Dengan berkembangnya animasi saat ini, animasi semakin dinikmati 

oleh semua kalangan. Banyak pihak saling berlomba untuk menciptakan suatu 

karya visual dalam format tiga dimensi (3D) yang bentuknya lebih mendekati 

bentuk aslinya.  

Hal ini disebabkan oleh kebutuhan manusia akan kemudahan, efisiensi, 

dan perincian dalam mendapatkan informasi mengenai berbagai hal, namun 

bentuk tetap ringkas serta berpenampilan menarik. Dengan adanya visualisasi 

berbasis 3D, mereka dapat menikmati keindahan sebuah bangunan tanpa harus 

membangunnya terlebih dahulu. 

 

 

Kata Kunci : Animasi, 3D, visualisasi 3D, PT Arsidea, teknik bangunan 
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ABSTRACT 

 

PT Arsidea is a consulting firm specialized in the field of building 

techniques . They work to provide the best services to their clients . Designing 

buildings with sketches and details in accordance with the will of their clients . 

Most people think that the real building we can only enjoy when it is realized . 

And of course to build it , we need money or capital advance . One way the PT 

Arsidea interest of their clients , by presenting it in the form of products that are 

packed with good animation . 

With the development of the current animation, the animation 

increasingly enjoyed by all people . Many parties vying with each other to create 

a visual masterpiece in the format of three-dimensional ( 3D ) shape is closer to 

its original form .  

This is caused by the human need for convenience , efficiency , and the 

details in getting information about various things , but the shape remains 

compact and attractive . With the visualization of 3D -based , they can enjoy the 

beauty of a building without having to build it first. 

 

 

Keywords : Animation , 3D , 3D visualization , PT Arsidea , building 

techniques  
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