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PRAKATA 

 

Bismillahirrahmanirrahim 

$OODKXPPD�VKDOOL�¶DOD�0XKDPPDG 

Segala puji bagi Allah yang dengan kasih sayang-

Nya akhirnya buku ini bisa diselesaikan. 

Menggambar seharusnya menjadi sebuah kegiatan 

yang menyenangkan. Tetapi ketika terikat dengan 

prosedur yang rumit semisal pembuatan gambar teknik, 

maka kesan sebagai pekerjaan yang berat, ribet, dan 

membebani bisa saja muncul. 

Aplikasi Sketch Up menawarkan solusi khususnya 

bagi drafter pemula. Perintah-perintah kerja hampir 

semuanya hanya dengan melihat ikon-ikon dengan 

gambar yang sangat mudah dimengerti. Bahkan 

operasionalnya hampir mirip dengan memainkan game. 

Dengan berbagai kemudahan tersebut, aplikasi ini 

dapat memberikan suasana yang berbeda dan tentunya 

menyenangkan dalam membahasakan ide-ide desain 

teknis menjadi gambar kerja yang menarik, mudah 

dimengerti, serta perincian yang jelas. 

Hal ini yang coba digali dan disajikan dalam buku 

sederhana ini. Pembaca cukup mengikuti langkah-

langkah mudah yang diurutkan untuk sebuah objek. 

Selebihnya pembaca insya Allah sudah bisa 

mengembangkannya menjadi objek lain sesuai intuisi dan 

kebutuhan masing-masing. Sehingga, sekalipun contoh 

yang dibahas dalam buku ini kebanyakan pada bidang 

permesinan (sesuai latar belakang materi buku ini telah 

diajarkan di perkuliahan teknik mesin), namun 

kemampuan yang didapat pada tiap bahasan sebenarnya 

aplikatif untuk bidang lain. 
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KATA PENGANTAR 

 

Bismillahirrahmanirrahim 

$OKDPGXOLODKLUDEELO·DODPLQ� 

Desain adalah kegiatan awal dari pekerjaan 

keteknikan yang sangat penting sebelum keputusan 

pelaksanaan diambil atau dibatalkan. Dan komputerisasi 

akan sangat membantu memudahkan dan mempercepat 

pekerjaan, tak terkecuali desain ini. 

Penulis adalah pengasuh mata kuliah Menggambar 

Teknik dan Computer Aided Design (CAD) sejak lebih 

dari sepuluh tahun. Di samping itu penulis juga telah 

terlibat dalam sejumlah pekerjaan perancangan dan 

desain. 

Dengan catatan di atas, kami menyambut gembira 

penerbitan buku ini. Kiranya bisa menjadi sintesa dari apa 

yang sudah diajarkan dan dilakukan sebagai praktisi di 

lapangan. 

Hadirnya buku ini menjadi dokumentasi ilmiah dan 

khazanah kepustakaan tidak hanya bagi lingkungan 

pendidikan dan keahlian. 

Semoga dapat membawa kemanfaatan yang luas 

bagi para pelajar, mahasiswa, praktisi, dan umum. 

 

 

Rantau, 4 Nopember 2022 

Direktur Politeknik Syech Salman Al Farisi 

 

 

Hamdi, S.E., M.M 
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A. Pengertian CAD 

CAD merupakan singkatan dari Computer Aided 

Design. Kadang-kadang juga digunakan istilah CADD 

(Computer Aided Design and Drafting). CAD adalah 

software komputer untuk membuat/merancang/ 

menggambar sebuah objek atau bagian dari objek 

tersebut dalam bentuk 2 dimensi maupun 3 dimensi, 

sehingga dapat dipublikasikan atau di presentasikan. 

Menurut Wikipedia sendiri CAD adalah 

´3URJUDP�FRPSXWHU�XQWXN�PHQJJDPEDU suatu produk 

atau bagian dari suatu produk.Produk yang ingin di 

gambarkan bisa di wakili oleh garis-garis maupun 

simbol-simbol yang memiliki makna tertentu. CAD 

ELVD� EHUXSD� � JDPEDU� �� GLPHQVL� GDQ� �� GLPHQVLµ� 

Mengacu pada definisi di atas.CAD tentu sangat erat 

kaitan nya dengan pembuatan atau perancangan suatu 

produk yang mana menjadi pekerjaan seorang Arsitek, 

Engineer, Drafter, Marketing,dan masih banyak lagi. 

Hingga kini, para pengembang sudah berinovasi 

dan menciptakan software khusus untuk menggambar 

dalam bentuk 3 dimensi yang lebih advance dan rumit 

seperti animasi. 

PENDAHULUAN 
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A. Perangkat yang Diperlukan 

Dalam pembelajaran ini kita memerlukan perangkat ; 

1. Komputer/laptop 

Tidak perlu 

komputer dengan 

spesifikasi tinggi untuk 

tingkat pemula. Spek yang 

tinggi memberikan respon 

komputer yang tinggi 

dalam mengolah data yang 

yang kita perintahkan. 

Namun bukan berarti 

yang rendah (yang tentunya lebih murah) akan 

menyulitkan dalam belajar pemula. Di awal 

biasanya gambar kita tidak rumit, ukuran filenya 

tidak besar, tidak perlu kapasitas besar. Tetapi 

penting diperhitungkan sampai berapa lama suatu 

perangkat akan bertahan (masih enak digunakan 

mengikuti kemajuan IT), sebelum akhirnya membeli 

baru karena pekerjaan yang kompleks dan berat.  

 

 

 

SETINGAN 

AWAL 

Gambar 1 Laptop 
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A. Memilih Tampilan yang Enak di Mata 

Pada dasarnya gambar-gambar yang kompleks, 

sebenarnya adalah kumpulan gambar-gambar 

sederhana. Dalam menggambar ini kita harus fokus 

pada bagian yang kita gambar. Karena medianya 

hanya pada layar yang statis, maka kita harus 

menggeser, memperbesar, memiringkan, dan lain-lain 

dalam keperluan mendapatkan fokus yang enak 

ditampilkan dalam monitor, baru kemudian 

menggambar. 

Hal ini kita dapatkan dengan bantuan perintah 

sebagai berikut. 

1. Tampilan Standar 

Dalam kaidah gambar teknik, minimal kita 

menggunakan tampilan standar Tampak Atas , 

Tampak Depan , Tampak Kanan , Tampak 

Belakang , Tampak Kiri , dan kadang juga 

ditambah dengan bentuk 3 dimensinya . Hal ini 

dilayani oleh program dengan menyediakan ikon 

PERINTAH 

DASAR 
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A. Perintah Select 

Select adalah perintah memilih objek gambar. Biasanya 

untuk dicek, maupun diedit.  

Pengoperasiannya dengan menu TOOL Î SELECT 

Atau dengan menekan tombol space 

Atau dengan ikon nomor 1 kelompok 1  

 

 

Ada beberapa cara memilih, yaitu : 

1. Memilih satu objek 

a. Aktifkan menu select 

b. Klik kiri objek gambar yang dikehendaki 

c. Objek terpilih akan diliputi warna biru. 

2. Memilih dua objek atau lebih 

a. Aktifkan menu selec 

b. Klik kiri objek gambar yang dikehendaki, lepas 

c. Tekan Control tahan 

d. Klik objek berikutnya untuk menambah yang 

dipilih. 

e. Objek terpilih akan diliputi warna biru 

3. Memilih kelompok dengan blok 

a. Seret kanan 

Aktifkan perintah select. 

EDITING 



54 

 

BAB 

5 
 

A. Pengertian Perintah Scale 

Perintah Scale adalah perintah memperbesar 

atau memeperkecil ukuran suatu objek gambar, secara 

skalatis. Scale bisa dilakukan secara keseluruhan, atau 

perbesaran menurut salah satu sumbu saja. 

 

B. Scale Keseluruhan 

Scale ini dilakukan dengan langkah-langkah 

sebagai berikut. 

1. Pada Gambar awal, terdapat ukuran tinggi 50 cm, 

ukuran panjang 70 cm, dan ukuran lebar 50 cm 

(Gambar 5.1 (a)) 

2. Pilih objek gambar dengan menu Select (Gambar 5.1 

(b)) 

3. Aktifkan menu TOOLS Î SCALE 

Atau ketik S pada keyboard 

Atau ikon nomor 29   

 

 

4. Objek yang sudah dipilih akan dikurung oleh garis 

kuning, siap untuk diperbesar mengikuti arah yang 

diberi tanda kotak hijau (Gambar 55 (c)) 

MEMPERBESAR/ 

MEMPERKECIL 

OBJEK 
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A. Gambar Berimpit 

Kekhasan dari program ini adalah dua buah 

objek yang bertemu maka akan saling berinteraksi. 

Pada pembahasan Sub Bab 3.9 dan 3.10 sudah dibahas 

sebagian. Interaksi ini membuat objek-objek yang 

bersentuhan menyatu dalam suatu bangun atau 

kumpulan garis. 

 
Gambar 64 Keterkaitan Suatu Komponen Gambar 

(a) Kondisi awal, tiga buah garis masing-masing sejajar 

dengan tiga macam sumbu, dan bertemu di titik O.  

(b) Ketika titik A dan B dibuat garis, maka akan 

terbentuk luasan 1. Ketika titik B dan C dibuat garis, 

maka terbentuk luasan 2. 

(c) Ketika garis CO digeser menuju titik B searah 

sumbu hijau, maka mulai terjadi perubahan luasan, 

serta garis AO dan BC juga berubah. 

KOMPONEN 
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A. Ukuran 

1. Membaca ukuran aktual yang sedang dikerjakan 

Dengan mengaktifkan TOOLBARS 

MEASUREMENTS sebenarnya kita sudah melihat 

perubahan jarak dan ukuran dengan pergerakan 

kursor di monitor yang mengikuti pergerakan 

mouse. Misal dalam Gambar 69, perintah 

menggambar segi empat dengan klik awal dan klik 

akhir dengan memperhatikan ukuran aktual yang 

ditampilkan. Perubahan ukuran segi empat kian 

membesar dari gambar a hingga c. Tapi cara ini 

kurang akurat. Dimensions terakhir 6,71m  x 4,55 m, 

begitu diklik, lalu diukur kembali, ternyata hasilnya 

6,69 m x 4,55 m. ternayata ada sedikit bias. 

 
Gambar 69 Perubahan ukuran aktual di jendela 

MEASUREMENTS 

 

MEMBERI NOTASI 

KETERANGAN 

GAMBAR 
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A. Pengertian 

<DQJ�GLPDNVXG�´:DUQDµ��FRORUV��GL�VLQL�DGDODK�

warna dasar beserta turunannya. Slanjutnya akan 

disajikan dalam 3 kelompok besar di bahasan di bawah 

ini, yaitu COLORS, COLORS NAMED, dan 

MARKERS. Terdapat warna-warna yang sangat mirip 

di ketiga kelompok terseebut. Karena itu disarankan 

hanya mengambil di salah satu kelompok itu untuk 

pewarnaan. Hal ini berguna agar jenis warna mudah 

diingat untuk pemakaian  serupa, serta untuk 

mengefisienkan penggunaan memory. 

$GDSXQ� ´0RWLIµ� �WH[WXUH�� DGDODK� JDPEDU-

gambar corak dasar di sekitar kita seperti kaca, batu, 

tumbuhan, karpet, besi, jaring dan lain-lain, yang 

dengan itu kita tidak perlu menggambar motif tersebut 

lagi. Corak ini begitu ditimpakan pada bidang objek 

maka dapat mewakili dari material yang ada pada 

gambar motif tersebut. 

Motif ini berjumlah 15 kelompok (dalam versi 

yang digunakan). Penggunaannya dapat disesuaikan 

dengan jenis pekerjaan gambar apa yang dikerjakan. 

Demikian pula ukurannya. Contohnya motif keramik 

PEWARNAAN 

DAN MOTIF 
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Sering kali kita mendapatkan pekerjaan yang mirip 

dengan pekerjaan yang sudah pernah ada. Jadi kita cukup 

menggambar ulang. Kalaupun ada, mungkin beberapa 

editing saja untuk penyesuaian. Terhadap pekerjaan 

gambar seperti ini, akan mudah jika kita membawa 

gambar acuan masuk ke dalam aplikasi file gambar kita 

SketchUp ini. 

Ada juga yang menggambar ulang untuk membuat 

visualisasi 2D menjadi 3D. 

A. Memilih Objek Acuan 

Pilihlah objek gambar yang akan digambar 

ulang. Jenis file yang bisa diambil dari pekerjaan ini 

adalah seperti teetera dalam Gambar 121 berikut : 

MENGGAMBAR ULANG 

DARI MENCONTOH 

GAMBAR LAIN 
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A. Memilih Bidang Ekspos 

Kita sediakan dahulu objek 

gambar yang akan dibuatkan 

potongannya. Misal kita ambi objek 

busi seperti kita sudah tampilan 

dalam bahasan komponen pada bab 

sebelumnya. Lihat gambar 131 di 

samping. 

Kemudian tentukan posisi 

pemotongan. Misal kita akan 

memotong vertial dari atas ke 

bawah, pada posisi tepat di tengah 

tengah objek. Kita bisa memilih, apakah pemotongan 

ini akan bersifat sementara atau permanen. Hal ini 

akah kita bahas di bawah ini. 

Sebelumnya, perlu diingat bahwa salah satu 

kelemahan SketchUp adalah objek 3D yang terbentuk 

hanyalah objek dengan kulit luar, di dalamnya kosong. 

Persis seperti balon, tabung, ban, dan benda kosong 

lainnya. 

 

MELAKUKAN 

POTONGAN 

Gambar 131 
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A. Pengertian 

Sederhananya LAYERS adalah menu 

mengelompokkan satu atau sejumlah COMPONENTS 

dalam klasifikasi tertentu. Tujuan akhirnya adalah 

menentukan bagian mana yang akan ditampilkan dan 

bagian mana yang perlu disembunyikan dalam sebuah 

skema paparan gambar/model. 

 

B. Keterkaitan dengan Menu Komponen 

Sebagaimana disindir di atas, menu LAYERS 

sangat terbantu dengan langkah sebelumnya berupa 

menu COMPONENTS. Meskipun demikian, LAYERS 

tetap bisa diterapkan pada bagian gambar yang tidak 

dijadikan komponen. 

 

C. Membuat Layers 

Perintah LAYERS adalah : MENU Î WINDOWS Î 

LAYERS (lihat Gambar 158) 

LAYERS 



143 

 

BAB 

12 
 

A. Pengertian 

Bahasan ini adalah sambungan dari bahasan bab 

sebelumnya yang membahas layer. 

Melakukan ekspose di sini adalah menjelaskan 

suatu pekerjaan dengan gambar. Agar penjelasan 

tersebut bisa disampaikan dengan sejelas-jelasnya, 

maka diperlukan suatu tahapan-tahapan, atau bahasan 

setiap komponen. Baik yang tampak, maupun bagian 

yang terlindung dari tampilan luar, misal komponen-

komponen dalam mesin. 

Kemampuan menu LAYER dalam menampilkan 

atau menyembunyikan suatu atau beberapa bagian 

sangat membantu dalam ekspos. Sketch Up 

memberikan fasilitas yang merekam setiap adegan dari 

tahapan-tahapan penjelasan. 

Adegan yang dimaksud adalah materi/ 

komponen yang ditampilkan, dan view yang 

ditampilkan. 

View tersebut menyangkut sudut pandang dan 

besarnya suatu benda terlihat, dalam monitor, output 

LCD, atau printout. 

 

MEMBUAT 

SKENARIO 

EKSPOSE GAMBAR 
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A. Menghasilkan Gambar dalam Format Biasa 

Tampilan model dalam semua Scene yang telah 

dibuat bisa dikeluarkan dalam bentuk gambar, dengan 

sejumlah format file foto seperti JPG, BMP, dan lain-

lain sesuai versi dari Sketch Up yang di-install pada 

komputer kita. 

Langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Pilih Scene yang ingin di jadikan gambar 

2. Pilih menu FILE Î EXPORT Î 2D GRAPHIC 

 
Gambar 198 Menu Export 

MENGEKSPOR DAN 

MENGIMPORT 

OBJEK 
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Dalam bahasan ini, cetak gambar hasil pekerjaan 

SketchUp adalah dengan menggunakan aplkasi lain. Ada 

banyak pilihan apliiasi lanjutan tersebut, tetapi aplikasi 

yang digunakan di sini adalah Microsoft Publisher. 

A. Menyiapkan File Gambar 

Langkah ini sebenarnya harus sudah ditata 

dalam pembuatan Scene di pembahasan sebelumnya. 

Tetapi kadang kala urut-urutan proses pembentukan 

model, mesin misalnya, bisa saja tidak sama antara 

urutan penjelasan untuk keperluan paparan kerja 

berupa presentasi, dengan urutan penjelasan berupa 

urutan gambar kerja. 

Lebih mudahnya kita uraikan dalam langkah berikut: 

1. Cetak/export setiap SCENE ke dalam file foto 

semisal JPEG. 

2. Jika diperlukan ganti nama file sedemikian hingga 

agar terurut susunannya dalam daftar direktory 

(folder dalam Windows Explorer). 

3. Edit dahulu suatu gambar, misalnya setiap gambar 

yang diexport dalam JPEG dan lain-lain adalah 

gambar berisi tampilan apa yang ada di monitor 

SketchUp saat itu. Sehingga terdapat bagian yang 

mungkin tidak diperlukan. Kiota dapat membuang 

MENCETAK 

GAMBAR 
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SketchUp dilengkapi dengan perangkat yang 

memungkin-kan kita memberikan efek gambar yang 

lebih, seperti warna, pencahayaan dan bayangan, 

kehalusan, latar, dan lain-lain. Namun demikian, kita 

harus bijak dalam menggunakannya, karena beberapa hal 

tersbut bukan hal yang lazim digunakan dalam format 

gambar teknis. 

A. Efek Cahaya dan Bayangan 

Efek datangnya cahaya akan memberikan sisi 

yang terang dari arah datangnya, dan gelap serta 

bayangan di sisi sebaliknya. 

 
Gambar 211 Efek Bayangan (Shadow) 

ARTISTIK 

GAMBAR 
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