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SketchUp Pro

Pemodelan eksterior dan interior mengacu pada proses pembuatan representasi
visual tiga dimensi dari desain eksterior dan dalam suatu objek atau ruang tertentu. Hal ini
memudahkan terciptanya model yang akurat dan realistis dari elemen demi elemen, seperti
bangunan, ruang interior, atau objek, sekaligus memperbesar aspek tertentu, seperti
material, struktur, letak, dan pembusukan. Jenis mode! ini dapat diterapkan pada berbagai
konteks, seperti desain arsitektur, desain interior, atau produksi hewan, untuk memberikan
wawasan yang jelas dan akurat tentang bagaimana suatu objek atau lingkungan akan
terlihat setelah dibangun atau dibuat.

Teknologi tiga dimensi saat ini semakin berkembang dan maju. Perkembangan
teknologi tersebut sudah meningkat kemampuan desain tiga dimensi dengan komputer.
Dengan teknologi ini, seseorang dapat mendesain bangunan tiga dimensi melalui komputer
maupun laptop. Pengenalan pada Google Sketchup, Google SkeichUp Pro adalah
perangkat lunak yang paling banyak digunakan uniuk membuat gambar dua dan tiga
dimensi bangunan, rumah, sekolah, dan struktur lainnya. Google Sketchup memiliki banyak
keunggulan dari segi teknik menggambar, seperti cepat, mudah, dan efisien, serta jika
dipadukan dengan plugin Vray, software rendering terpopuler saat ini, hasilnya bisa lebih
baik lagi. Pada teknologi tiga dimensi gedung bisa dilihat dari luar, belakang, samping,
dalam dan depan serupa teknologi augmented reality. Teknologi tiga dimensi gedung
kampus ini didesain dengan menggunakan aplikasi google sketchup.
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KATA PENGANTAR

Penulis berterima kasih kepada Allah SWT karena
telah menyelesaikan penulisan buku ini. Buku ini
merupakan karya dari pemikiran para penulis yang
diberi judul “Pemodelan Eksterior dan Interior
Bangunan Gedung Kampus 3 Dimensi Menggunakan
Aplikasi Google Sketchup Pro.” Penulis menyatakan
bahwa buku ini akan sangat sulit terlaksana jika
dukungan dan  kerjasama  kurang.  Penulis
mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang
telah membantu dalam pembuatan buku ini.

Pemodelan eksterior dan interior mengacu pada
proses pembuatan representasi visual tiga dimensi dari
desain eksterior dan dalam suatu objek atau ruang
tertentu. Hal ini memudahkan terciptanya model yang
akurat dan realistis dari elemen demi elemen, seperti
bangunan, ruang interior, atau objek, sekaligus
memperbesar aspek tertentu, seperti material, struktur,
letak, dan pembusukan. Jenis model ini dapat
diterapkan pada berbagai konteks, seperti desain
arsitektur, desain interior, atau produksi hewan, untuk
memberikan wawasan yang jelas dan akurat tentang
bagaimana suatu objek atau lingkungan akan terlihat
setelah dibangun atau dibuat.

Teknologi tiga dimensi saat ini semakin
berkembang dan maju. Perkembangan teknologi
tersebut sudah meningkat kemampuan desain tiga
dimensi dengan komputer. Dengan teknologi ini,
seseorang dapat mendesain bangunan tiga dimensi
melalui komputer maupun laptop. Pengenalan pada
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Google Sketchup, Google SketchUp Pro adalah
perangkat lunak yang paling banyak digunakan untuk
membuat gambar dua dan tiga dimensi bangunan,
rumabh, sekolah, dan struktur lainnya. Google Sketchup
memiliki banyak keunggulan dari segi teknik
menggambar, seperti cepat, mudah, dan efisien, serta
jika dipadukan dengan plugin Vray, software
rendering terpopuler saat ini, hasilnya bisa lebih baik
lagi. Pada teknologi tiga dimensi gedung bisa dilihat
dari luar, belakang, samping, dalam dan depan serupa
teknologi augmented reality. Teknologi tiga dimensi
gedung kampus didesain dengan menggunakan
aplikasi google sketchup. Penulis mengatakan bahwa
buku ini sebenarnya bukan karya murni. Oleh karena
itu, kritik dan saran diperlukan untuk buku ini
sangatlah penting. Kata akhir penulis mengungkapkan
rasa terima kasih yang sebesar-besarnya atas segala
bantuan yang telah diberikan. Penulis berharap buku
ini bermanfaat untuk memperluas pengetahuan para
pembaca.

Tim Penyusun
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BAB
PENDAHULUAN

Teknologi tiga dimensi saat ini semakin
berkembang dan maju. Perkembangan teknologi
tersebut sudah meningkat kemampuan desain tiga
dimensi dengan komputer. Dengan teknologi ini,
seseorang dapat mendesain bangunan tiga dimensi
melalui komputer maupun laptop.

Pengenalan pada Google Sketchup, Google
SketchUp Pro adalah perangkat lunak yang paling
banyak digunakan untuk membuat gambar dua dan
tiga dimensi bangunan, rumah, sekolah, dan struktur
lainnya. Google Sketchup memiliki banyak keunggulan
dari segi teknik menggambar, seperti cepat, mudah,
dan efisien, serta jika dipadukan dengan plugin Vray,
software rendering terpopuler saat ini, hasilnya bisa
lebih baik lagi. Pengenalan pada desain interior dan
eksterior, Desain interior adalah cabang seni yang
berfokus pada desain ruang di dalam bangunan.
Sedangkan, desain eksterior adalah cabang seni yang
berfokus pada desain ruang di luar bangunan.

Pada teknologi tiga dimensi gedung bisa dilihat
dari luar, belakang, samping, dalam dan depan serupa
teknologi augmented reality. Teknologi tiga dimensi



BAB PEMODELAN

EKSTERIOR DAN
INTERIOR

A. Pengertian Pemodelan

Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI), Istilah pemodelan mengacu pada proses,
metode, dan langkah-langkah yang terlibat dalam
pembuatan model. Pemodelan berasal dari istilah
model.

Pemodelan mengacu pada proses pembuatan
model sistem dengan menggunakan bahasa formal
tertentu. (Suryani, 2006). Pemodelan mengacu pada
proses pembuatan objek (model) untuk digunakan
dalam aplikasi tertentu. Percobaan menggunakan
model ini akan disimulasikan menggunakan
komputer.

Pemodelan adalah proses membuat dan
mendesain  suatu objek agar terlihat, misalnya
rumah. Prosesnya dilakukan seluruhnya di
komputer. Proses konsep dan desain
memungkinkan manipulasi objek dalam tiga
dimensi, menjadikannya model yang populer.
(model 3D) (Nalwan,1998).



BAB TAHAPAN

PEMODELAN DESAIN
INTERIOR DAN
EKSTERIOR

Pada hal ini penulis akan membahas tentang

analisis kebutuhan pengguna pada aplikasi yang akan
dibuat (Aplikasi Google SketchUp Pro) yaitu :

A.
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Analisis Kebutuhan

Kebutuhan Pengguna: Ini adalah perspektif
pengguna untuk menjelaskan fungsi dan fitur sistem
dari perspektif pengguna. Ini memungkinkan
pengembang software untuk melihat dari sudut
pandang pengguna, memungkinkan sistem
digunakan sesuai keinginan pengguna.

. Kebutuhan Sistem

Kebutuhan sistem ini lebih rinci daripada
kebutuhan  pengguna.  Setelah  ditetapkan,
kebutuhan ini dapat dimasukkan ke dalam kontrak
sistem. Kontrak ini, yang dibuat setelah kebutuhan
pengguna telah ditetapkan, mencakup penjelasan
tentang semua fitur dan kemampuan sistem.



BAB
RANCANGAN

PEMODELAN INTERIOR
DAN EKSTERIOR

A. Penjelasan Pekerjaan
Perancangan interior dan visualisasi bangunan
dan ruangan, dimulai dengan perancangan konsep
dengan tim, survei lapangan dan pertemuan dengan
klien, dan implementasi di lokasi klien dilakukan
paling akhir.

B. Proses Pemodelan
1. Konsep
Untuk  menghemat waktu, penulis
melakukan perancangan konsep dalam rapat, di
mana penulis dapat langsung membahas satu
proyek. Setelah itu, penulis melanjutkan untuk
membuat desain.

2. Proses Desain
Software
Semua kegiatan pekerjaan, termasuk
perancangan ruangan dalam dan luar bangunan,
dimulai dengan pemilihan software, yang
membuat proses desain dan komputerisasi lebih
mudah dan lebih cepat daripada yang dilakukan
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BAB
PENUTUP

Google Sketchup adalah sarana populer untuk
menciptakan model tiga dimensi yang realistis tentang
bangunan, rumah, sekolah, dan ruang lainnya. Ini
menawarkan sejumlah fitur dalam teknik realistis,
cepat, mudah, dan efisien, dan dapat digunakan
dengan perangkat lunak plugin Vray dan Rendering.
Tiga dimensi bangunan dapat dilihat dari luar, dalam,
dan luar, membuat realitas ditambah teknologi yang
berharga.
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