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MOTTO  

Semua berawal dari pikiran dan hati. 

Allah memberikan itu bukan untuk digunakan salah satu, tapi keduanya. 

Mantapkan hati dengan Iman dan Taqwa, kuatkan pikiran dengan maindset 

yang positif, hingga mendapatkan keteguhkan jiwa dengan sikap yang bijak. 

Karena segala sesuatu yang menetukan kehidupan seseorang berawal dari 

sana. 

Jangan pernah memikirkan kegagalan, karena dengan memikirkanya saja 

sudah suatu kegagalan. 

Hadapi yang memang harus dihadapi, meski dengan segala keterbatasan dan 

mendapatkan hasil yang tidak sesuai keinginan. 

Teruslah berusaha walau jiwa dan raga mulai lelah dan melemah. 

Dan jangan berhenti jika Tuhan tak mengatakan “tidak mungkin”. 
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INTISARI 

Sekarang ini bentuk bangunan semakin beragam, hal tersebut dapat terlihat dengan 

berkembangnya teknologi untuk membuat visualisasi desain sebuah bangunan. Terdapat dua 

teknik dalam membuat visualisasi sebuah bangunan yaitu secara 2D dan 3D.  

Dalam Skripsi ini penulis mencoba membahas bagaimana membuat desain sebunah 

bangunan dengan teknologi 3D, teknologi 3D adalah metode membuat sebuah objek dengan 

visualisasi dari 3 sudut pandang, hal ini tentunya mempermudah seseorang dalam memahami 

suatu bentuk/objek yang akan dibuat. Secara garis besar proses pembuatan visualisasi 3D 

dimulai dengan membuat model, memberikan texture, merender dan yg terakhir adalah editing    

Pembuatan desain ini menggunakan google sketchUp untuk membuat model, plugin 

V-Ray untuk merender gambar dan editing dengan photoshop agar tampilan lebih detail dan 

jelas sehingga visualisasi yang dihasilkan akan tampak lebih menarik, baik digunakan sebagai 

media promosi acuan pembangunan ataupun dokumentasi. 

Kata Kunci : Desain, Visual, Penggambaran 3D, render  
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ABSTRACT 

Now this form of building increasingly diverse, it can be seen with the development of 

technology to create a building design visualization. There are two techniques to create a 

visualization of a building that is both 2D and 3D. 

In this thesis the author tries to discuss how to make the building sebunah design with 

3D technology, 3D technology is a method of making an object with a visualization of the third 

point of view, it is certainly easier for a person to understand a form/objects to be created. 

Broadly speaking, the manufacturing process begins by creating a 3D visualization models, 

provide texture, render, and the last one is editing. 

Making this design using Google SketchUp to create models, plugins V - Ray for 

rendering and editing images with photoshop in order to look more detailed and clear so that 

the resulting visualization will look more attractive, either used as a promotional media or 

documentation. 

Keyword : Design, Visual, 3D Drawing, render 

 

 

 

 

 

 

 

 


