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MOTTO 

 

All achievements, all earned riches, have their beginning in an idea. 

Napoleon Hill 

 

I think you never stop learning. 

Norman Foster 

 

The more we study the more we discover our ignorance. 

Percy Bysshe Shelley 

 

Just because a man lacks the use of his eyes, doesn’t mean he lacks vision. 
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Nobody cares how much you know, until they know how much you care. 

Theodore Roosevelt 

 

It’s kind of fun to do the impossible. 

Walter Elias 'Walt' Disney 
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DAFTAR ISTILAH 

 

Perangkat Lunak : Biasa disebut dengan software, segala jenis program 

    komputer yang menginstruksi pelaksanaan kegiatan  

    perangkat keras (hardware). 

Tool   : Suatu alat yang dimiliki perangkat lunak untuk  

    menjalankan perintah – perintah tertentu. 

Modeling  : Memasukan sifat dan atribut yang sama seperti sifat 

    dan atribut komponen bersangkutan di dunia nyata. 

Rendering  : Adalah proses menghasilkan gambar dari model  

    (atau model dalam apa kolektif bisa disebut sebuah  

    file adegan), dengan cara program komputer. Selain 

    itu, hasil dari model seperti itu bisa disebut   

    rendering. Sebuah file adegan berisi objek dalam  

    struktur bahasa atau data didefinisikan secara ketat,  

    itu akan berisi geometri, sudut pandang, tekstur,  

    pencahayaan, dan informasi naungan sebagai  

    deskripsi adegan virtual. 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi informasi telah mendominasi hampir dari segala 

aspek tidak terkecuali dalam bidang teknologi visual. Teknologi visual merupakan 

suatu media teknologi untuk memberikan informasi secara visualisasi. Visualisasi 

dua dimensi (2D) berupa objek yang masih berbasis gambar. Adapun visualisasi 

tiga dimensi (3D) yang mampu memetakan gambar menjadi lebih detail sehingga 

objek dapat dideskripsikan dengan baik dan jelas. 

Ghollab merupakan perusahaan yang bergerak dalam bidang furniture. 

Perusahaan ini menyediakan pembuatan dan penjualan furniture seperti meja, sofa, 

kursi dan perlengkapan furniture untuk perlengkapan interior lainya yang berbasis 

offline dan online dengan informasi terlengkap dan penawaran terbaik di 

Yogyakarta. Dalam suatu rencana pembuatan furniture untuk menunjang 

pemasaran online, maka harus ada pula rencana yang matang dalam perancangan 

furniture secara virtual agar segala sesuatu dapat berjalan sesuai yang diharapkan. 

Dengan adanya rencana pembuatan furniture oleh Ghollab, maka perancangan 

untuk membuat model furniture ini sangatlah penting yang menjadi langkah awal 

dalam tahap perencanaan furniture untuk keperluan pemasaran online. 

Visualisasi furniture pada Ghollab ini dirancang sebagai visualisasi yang 

berbasis tigadimensi. Visualisasi furniture ini merupakan contoh visual untuk 

rencana pembuatan furniture / meubel. Gambar visual furniture ini akan dibuat 

dengan menggunakan salahsatu software 3D yaitu Sketchup. 

 

Kata Kunci:    Furniture, Vray, Sketchup, Visualisasi, 3D Artis, Ghollab
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ABSTRACT 

 

The development of information technology has dominated almost all 

aspects not excluded in the field of visual technology. Visual technology is a media 

technology to provide information by visualization. Two-dimensional visualization 

(2D) is still object based image. The three-dimensional visualization (3D) capable 

of mapping images into more detail so that objects can be described well and 

clearly. 

Ghollab is a company engaged in the field of furniture. This company 

provides the manufacture and sale of furniture such as desks, sofas, chairs and 

furniture supplies for other interior-based equipment offline and online with the 

most complete information and best offer in Yogyakarta. In a plan of making 

furniture to support online marketing, then there must also be a mature plan in the 

design of the virtual furniture so that everything can run as expected. With the 

creation of furniture plans by Ghollab, then the design to make this furniture model 

is very important that the first step in the stage of planning furniture for the purposes 

of online marketing. Visualization of furniture in Ghollab is designed as a 

visualization based on three tigadimensi. Visualization of this furniture is a visual 

example for the plan of making furniture / furniture. Visual images of this furniture 

will be made by using one of the 3D software that is Sketchup. 

 

Keyword: Furniture, Vray, Sketchup, Visualization, 3D Artist 
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