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INTISARI 

  
 Di balik pekerjaan yang dilakukan manusia setiap harinya, terlintas 

pemikiran bahwa manusia butuh sesuatu yang dapat mempermudah pekerjaan 

mereka. Dari pemikiran tersebut, mulai banyak pengujian yang dilakukan agar 

mencapai kemudahan tersebut. Salah satu hasil yang dicapai oleh manusia serta 

dipakai hingga sekarang ini yaitu teknologi. Tidak bisa dihindari bahwa 

komputer adalah sarana yang dapat dipakai untuk memberikan kinerja yang baik 

serta dapat mempercepat pekerjaan yang kita kerjakan khususnya dalam dunia 

desain. Dalam perkembangan teknologi yang pesat pada masa kini, komputer 

sudah banyak dipakai untuk mendesain berbagai macam karya yang baik dan 

berkualitas. Desain merupakan hal yang berkaitan dengan kehidupan manusia. 

Desain adalah sebuah rancangan yang melibatkan suatu kreativitas dan 

inovasi. Cabang desain yang menjadi acuan untuk penelitian ini adalah Desain 

Komunikasi Visual Interior adalah bagian dalam gedung atau sering kali 

diartikan sebagai ko mponen pendukung yang bisa mempercantik ruang di 

dalam gedung. Elemen-elemen desain interior membentuk sebuah ruang yang 

dapat memisahkan ruang dalam dan ruang luar. Teknik yang digunakan untuk 

menggambarkan objek adalah visualisasi 3D sehingga dapat dimanfaatkan 

sebagai solusi yang menarik untuk mengetahui letak tata ruang setiap 

gedung. Proses perancangan yang Digunakan yaitu berupa alat tulis, gambar 

sketsa, sofware dan laptop. Memberikan informasi kepada masyarakat tentang 

proses perancangan yang dilakukan. Mencipatakan gambar desain kamar yang 

unik dan menarik dengan menggunkan aplikasi 3d. Kerangka Penelitian ini akan 

membahas tentang bagaimana langkah – langkah yang harus dilakukan ketika 

ingin merancang dan mengembangkan Desain 3D visualisasi Interior pada area 

kamar tempat tidur yang berbentuk Animasi 3 dimensi. 

 
Keyword :  Perancangan visual interior kamar menggunakan sofware 

Sketchup dan 3d Blender. 
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ABTRACT 
 

 Behind the work that man does every day, there comes the thought that 

people need something that can make their work easier. From this thought, a lot 

of testing began to be carried out in order to achieve this convenience. One of 

the results achieved by humans and used until now is technology. It is inevitable 

that computers are a means that can be used to provide good performance and 

can speed up the work we do, especially in the world of design. In the rapid 

development of technology at the time Now, computers have been widely used to 

design a variety of good and quality works. Design is related to human life. 

Design is a design that involves creativity and innovation. The branch of design 

that is the reference for this research is Visual Communication Design Interior 

is the inside of the building or often interpreted as a supporting co-choice that 

can beautify the space in the building. Interior design elements form a space 

that can separate the inner space and the outer space. The technique used to 

describe objects is 3D visualization so that it can be used as an interesting 

solution to find out the layout of the layout of each building. The design process  

Used in the form of stationery, sketch drawings, software and laptops. Provide 

information to the public about the design process carried out. Create unique 

and attractive room design drawings by using 3d applications. Framework This 

research will discuss how the steps that must be taken when you want to design 

and develop 3D Design interior visualization in the bed room area in the form 

of 3-dimensional animation. 

 

Katakunci :  Perancangan visual interior kamar menggunakan sofware 

Sketchup dan 3d Blender. 


