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MOTTO 

 

 

 

Selalu jadi diri sendiri tidak peduli apa yang mereka katakan  

dan jangan pernah menjadi orang lain meskipun mereka tampak lebih baik 

dari Anda. 

 

“Do the best and pray. God will take care of the rest” 
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INTISARI 

 

 
Banyak sekali rumah adat yang terdapat di Negara Indonesia ini, salah 

satunya rumah adat dari jawa tengah yakni rumah Joglo. Rumah adat Joglo ini ada 

banyak tipe seperti Joglo Sinom Apit, Joglo Limolasan, Joglo Pangrawit, Joglo 

Omah Hageng dan lain sebagainya. Dari beberapa tipe tersebut saya memilih 

untuk memvisualkan secara 3D mengenai rumah adat Joglo Pangrawit yang 

nantinya akan dijadikan sebagai media pengenalan bagi anak-anak. 

Pada jaman modern seperti ini, keberadaan bangunan rumah adat “joglo” 

sudah mulai tergeser dengan bangunan-bangunan modern yang lebih praktis dan 

efisien dari segi bahan dan kekuatannya. Model bangunan rumah saat ini banyak 

yang tidak menggunakan bahan-bahan sepeterti kayu karena kayu berkualitas saat 

ini mulai langka untuk dicari. Sehingga suatu saat keberadaan rumah joglo akan 

hilang. 

Untuk merancang visualisasi dari  rumah adat tersebut secara 3D, saya 

menggunakan software 3D modeling dari google yaitu Google SketchUp. 

Software Google SketchUp ini sangat cocok digunakan untuk membuat berbentuk 

3D modeling. Software ini sering digunakan oleh para arsitek untuk membuat 

visualisasi bangunan secara 3D. Google SketchUp memiliki beberapa fitur yang 

mudah untuk operasikan, sama halnya seperti software Autodesk Maya dan 

software-software 3D modeling lainnya. 

Kata kunci: Rumah Adat, Joglo, 3D Modeling, Google SketchUp. 
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ABSTRACT 

 

There are lots of traditional houses in the country of Indonesia, one of them is 

the traditional house from Central Java, the Joglo house. There are many types of 

Joglo traditional house such as Joglo Sinom Apit, Joglo Limolasan, Joglo 

Pangrawit, Joglo Omah Hageng and so on. Of these types I chose to visualize in 

3D about the Joglo Pangrawit traditional house which will be used as an 

introduction media for children. 

In modern times like this, the existence of traditional house building "joglo" 

has begun to shift with modern buildings that are more practical and efficient in 

terms of material and strength. Many house building models currently do not use 

wood-like materials because quality wood is now rare to look for. So that one day 

the existence of the joglo house will disappear. 

To design the visualization of the traditional house in 3D, I use 3D modeling 

software from Google, Google SketchUp. This Google SketchUp software is very 

suitable for making 3D modeling. This software is often used by architects to 

create 3D buildings. Google SketchUp has several features that are easy to 

operate, as well as Autodesk Maya software and other 3D modeling software. 

Keywords: Traditional Houses, Joglo, 3D Modeling, Google SketchUp. 
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