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INTISARI

Penulisan skripsi ini membahas tentang perancangan model dalam bentuk
3 dimensi dengan menggunakan objek Interior, dibuat dengan menggunakan
teknik Photometric Light pada software 3D Studio Max dan dimana hasil akhir
dari model 3 dimensi ini dapat dinikmati dengan menggunakan Windows Photo
Viewer.

Implementasi Model 3 Dimensi ini dibuat dengan menggunakan perangkat
lunak 3D Studio Max dengan menggunakan Teknik Photometric Light yaitu pada
saat membuat objek 3D, pilih geometry dari beberapa type object untuk
membentuk-misal meja tamu dan pemberian material atau tekstur. Hingga
membentuk objek meja tamu sesuai yang kita inginkan. Untuk membuat object
lebih nyata pilih photometric light klik drag menuju target dalam area.

Diharapkan pembuatan 3D Visualisasi Arsitektur Interior ini dapat
bermanfaat bagi pembaca terutama penggemar arsitektur model 3D. Karena
dengan pembuatan model arsitektur 3 Dimensi dengan Tehnik Photometric Light
akan menghasilkan objek interior yang tampak nyata.

Kata Kunci: Tehnik Photometric Light, 3D Studio Max, 3D Visualisasi
Arsitektur
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ABSTRACT

Writing of this thesis discusses the design of the model in the form of three-
dimensional objects using Interior, made using techniques Photometric Light in 3D Studio
Max software and where the end result of this 3-dimensional models can be enjoyed by
using Windows Photo Viewer.

Implementation of 3-D models are created using 3D Studio Max software by
using the technique Photometric Light is_on when creating a 3D object, select the
geometry of some object type to form a coffee table and the provision of such material or
texture. Objects to form a coffee table as we want. To make a more tangible object click
drag select photometric light toward the target in the area.

Expected creation of Architecture Interior 3D Visualization can be useful for
readers, especially fans of architectural 3D models. Because the. 3-D architectural
modeling with Light Photometric technique will produce interior objects that seem real.

Keywords: Light Photometric Techniques, 3D Studio Max, 3D Architectural Visualization
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