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INTISARI 

 

 Desain interior adalah sebuah profesi di bidang kreatif dengan solusi - 

solusi teknis yang diterapkan kedalam struktur yang dibangun, untuk mencapai 

lingkungan interiornya. solusi ini fungsional, diantaranya untuk meningkatkan 

kualitas kehidupan dan budaya penghuninya serta memunculkan kesan estetik 

dalam rumah yang menarik. desain diciptakan untuk merespon terhadap adanya 

peraturan yang ditentukan yaitu untuk mendorong prinsip2 kelestarian 

lingkungan. 

 Perancangan Desain Interior “Alesa Hijab” menggunakan SketchUp 3D 

sebagai Solusi Brand Maintenance dalam Project Visual Branding di PT. 

Macmuro Cipta Idea adalah merancang ruang yang sesuai kebutuhan dengan 

mempertimbangkan bentuk ruang, sistem layout, pola sirkulasi, dan menciptakan 

ide kreatif sehingga dapat memenuhi fungsi ruang tersebut serta mempunyai daya 

tarik dalam perancangannya. 

 Metode yang digunakan adalah metode penelitian, teknik pengumpulan 

data, wawancara, dan analisa dilakukan dengan penyajian data dan penarikan 

kesimpulan/verifikasi. Dalam proses perancangan desain interior ini akan 

menggunakan software AutoCAD, SketchUp 3D dan V-Ray for SketchUp. 

 

Kata kunci : Desain Interior, Desain 3D, PT. Macmuro Cipta Idea 
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ABSTRACT 

 The interior design is a multi-faceted profession in which creative and technical 
solutions are applied within a structure to achieve a built interior environment. These 
solutions are functional, enhance the quality of life and culture of the occupants, and are 
aesthetically attractive. Designs are created in response to and coordinated with code 
and regulatory requirements, and encourage the principles of environmental 
sustainability. 

 Designing Interior Design "Alesa Hijab" using SketchUp 3D as Brand 
Maintenance Solutions in Visual Branding Project in PT. MacmuroCipta Idea is to design 
the space according to the needs taking into account the shape of the room, system 
layout, circulation patterns, and creating creative ideas so as to fulfill the function space 
as well as having the appeal in its design. 

 The method used is the method of research, data collection techniques, 
interviews, and analysis conducted with data presentation and conclusion / verification. In 
the process of designing the interior design will use AutoCAD software, SketchUp 3D and 
V-Ray for SketchUp. 

Keywords : Interior Design, 3D Design, PT. Macmuro Cipta Idea 
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