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MOTTO 

 Rubah sikap! Fokus dan serius! Bismillah 

 Dunia tidak keras, terkadang manusianya saja yang terlalu lemah 

menghadapinya. 

 Kehilangan mengajarkanku untuk tetap tegar menghadapi segala cobaan 

yang datang. 

 Jika orang tuamu masih ada, maka jangan sia – siakan waktumu 

bersamanya. 

 Jika orang tuamu sudah tiada, sempatkanlah untuk mengirim doa. 

 Jangan pernah merasa kamu orang yang paling sengsara di dunia ini, 

semua orang pasti punya masalah. 

 Bersedih boleh, tapi jangan berlarut. 

 Maju terus untuk masa depanmu! 

 SUKSES! 
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INTISARI 
 

Dalam dunia konstruksi ada sebuah gambar desain bangunan yang akan 
dibuat. Akan tetapi tidak semua orang bisa memahami sebuah gambar. Gambar 
desain tersebut bisa kita visualisasikan ke dalam film pendek berbasis 3 dimensi. 

Dalam pembuatan visualisasi ini penulis menggunakan software Autodesk 
3Dsmax karena penulis merasa lebih mudah menggunakan software tersebut. 

Dalam pembuatan visualisasi ini penulis membuat elemen – elemen yang 
digunakan yaitu berupa desain obyek berbentuk 3D, background dan elemen 
lainnya dengan memanfaatkan tool yang ada pada software Autodesk 3Dsmax 
serta menyiapkan musik dan pengisi suara untuk menjelaskan proses 
pembangunan. Elemen yang telah disiapkan dan dibuat kemudian disusun dalam 
scene, layer dan frame sesuai dengan apa yang penulis rancang. 
 
 
Kata Kunci : Visualisasi berbasis 3 dimensi, Software Autodesk 3Dsmax, 
Penulis membuat elemen – elemen, elemen disusun dalam scene, layer, frame    
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ABSTRACT 
 

In the construction of the world there is a building design drawings to be 
created. But not everyone can understand an image. The design drawings we can 
visualize in a short film based on three dimensions. 

In the making of this visualization author uses Autodesk 3Dsmax software 
because the authors find it easier to use the software. 

In the manufacture of these authors make the visualization elements – 
elements that are used in the form of 3D shaped design object, background and 
other elements by utilizing the existing tools in Autodesk 3Dsmax software and 
preparing the music and the voice to explain the development process. Elements 
that have been prepared and made then arranged in the scene, layer and frame in 
accordance with what the author designed. 

 
 
Keyword : Based 3-dimensional visualization , Software Autodesk 3dsmax , the 
author makes the elements - elements, arranged in scenes , layers, frame 
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