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KATA PENGANTAR

uji dan syukur kita panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah memberikan rahmat dan
hidayah-Nya, sehingga penulisan buku yang berjudul “Kitab Suci Rancang Bangun”
dapat terselesaikan dengan lancar.

Buku ini memuat langkah-langkah praktis rancang bangun menggunakan tiga program
yang sangat populer, mulai dari menggunakan Autocad 2006, menggambar objek 2D,
mengelola objek 2D, membuat denah rumah, menggunakan 3Ds Max 7, membuat objek 3D,
desain interior, menggunakan Archicad 10, hingga desain rumah tinggal.

Secara umum contoh aplikasi sederhana tersebut di atas dapat dikembangkan pada
berbagai keperluan rancang bangun, baik interior maupun eksterior.

Penulisan buku ini masih jauh dari sempurna, sehingga penulis sangat mengharapkan
kritik dan saran dari pembaca. Besar harapan kami, mudah-mudahan buku ini bermanfaat
bagi pembaca pada umumnya.

Yogyakarta, 2011
Penulis
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MENGGUNAKAN
AUTOCAD

Pada bab ini akan disajikan langkah-langkah praktis menggunakan program Autocad
2006. Buku ini memakai versi 2006 karena familiar, tidak perlu spesifikasi komputer
yang tinggi, dan pada prinsipnya sama dengan versi lainnya.

Langkah-langkah untuk menjalankan program adalah sebagai berikut:

1. Klik tombol Start — All Program — Autodesk — Autocad 2006 — Autocad 2006.

P7 Batch Standards Checker
(| BB vigrate Custom Settings
| B2 portable License Utiity
& Reference Manager

48 Adohe Flash (53
Professional

# Outlook Express
o Remote pssistance
@ Windows Media Player

Langkah menuju program Autocad 2006
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2. Tampak lembar kerja program Autocad 2006.

Drawing Toolbar Menu Bar Toolbar  Properties

L

L

ol

5%

g Crosshair/ Pointer

s

2l AreaKeria
e ¥

=

Modify Toolbar CommandLine  StatusBar
Lembar kerja program Autocad 2006

3. Bagian Menu Bar terdiri dari menu File, Edit, View,Insert, Format, Tools, Draw, Dimen-
sion, Modify, Window dan Help.

3 Fle Edt View Insert Format Tools Draw Dimension Modfy Window Help

Bagian menubar

4. Bagian Standard toolbar terdiri dari ikon QNew, Open, Save, Plot, Preview, Publish,
Cut, Copy, Paste, Match Properties, Block editor, Undo, Pan Realtime, Zoom Real-
time, Zoom Window, Zoom Previous, Properties, Design Center, Tool Pallete Win-
dows, Sheet Set Manager, Markup Set Manager, Quick Calc dan Help.

DHH PP 0B sF £ %A% RE

h2w8 a

Bagian Standar Toolbar

5. Bagian Properties bar terdiri dari Layer Properties Manager, Color Control, Linetype
control dan LineWeight Control.

I%??iﬁ%*ﬁin Y Wby & o

e
l;

Bagian Properties bar
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6. Bagian Drawing Toolbar terdiri dari ikon tool line, Construction Line, Polyline, Poly-

gon, Rectangle, Arc, Circle, Revision Cloud, Spline, Ellipse, Ellipse Arc,Insert
Biock, Make Block, Point, Hatch, Gradient, Region,Table dan Multiline text.

/720000 00 @R - HRREA

Bagian Drawing Toolbar

7. Bagian Modify Toolbar terdiri dari ikon too!l Erase, Copy, Mirror, Offset, Array, Move,
Rotate, Scale, Stretch, Trim, Extend, Break at Point, Break, Join, Chamfer, Fillet,
dan Explode

Baglan Modify Toolbar

8. Bagian Command Line sebagai tempat menuliskan perintah-perintah yang diinginkan.

WtoCAD menu utilities loaded
mmand : COHHAHBLIHE

SRRRTRPIARN SU——

0mmand

Bagian Command Line

Langkah-langkah membuat dokumen baru adalah sebagai berikut:
1. Klik menu File — New (CTRL+N).

Langkah menuju kotak dialog Select template.

12
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2. Tampak kotak dialog Select template.

Filet of pe: | Diawing Template .t

ta dao Selct tplte
3. Kemudian klik tombol Open.
4. Tampak lembar kerja baru.

Kotak Lembar kerja dengan background warna hitam

13
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l'—'
5. Untuk merubah warna background area kerja, lakukan:
a. Klik menu Tools — Options

Langkah menuju kotak dialog Options

b. Tampak kotak dialog Options.

<Unnamed Profle>> & Cunent dowing.
, e ard Save | Plot and Publish | System? User Prek 1 Drattng | Sed
| Window Elements Disphay sesciution
[Z] Display soroll bars in draving window R - ‘:lnﬂm - Ase and orcls soothress
7] Display screen memu - i .
- [ Use lerge tustons for Toobbars Segmenis in 8 pabine curve
) Show ToofTips Rendered object smaoothness
_ Contour nes per surtace
r Layout slements : Dinplay padomance -
7] Display Layout and Mods! tabs {71 Pan and 200m with raster & OLE
7] Display peirtable mea [5¢] Highlight 1astes imags frame only
* [} Display paper background B 5 aook sokd 1
- [ZDisplay paper shadow B [ Show text boundary frame only
- ) Show Page Selup Manager for new layouts T3 [T Show sthouettes in wieframe
: - Craate viewpor in new layouts ‘
o 1 T ST o S
HW.W«;? Tad ; S_‘im S :}

Kotak dialog Options

14



c. Kiik jendela Display — tombol Colors.
d. Tampak kotak dialog Color Options— pilih color: “ White”.

Color Options

Modeltab Layout tabs

Fie Edit File Edi

KITAB SUCI RANCANG BANGUN

.%.

—+

Model Layouti } . Model ‘}\leout‘l

Connand : Connand :

Window Element:

| Model tab background

Default Al }'

Apply&Closs] | Cancel

Help

Kotak dialog Color Options.

—

e. Kiik tombol Apply & Close, kemudian tekan OK.
6. Tampak warna putih pada background area kerja.

PE 2

o
s SRR St

CPEEMN BRI OENE0 LN

PO ER B

Sy

mACO

Kotak lembar kerja dengan

background warna putih
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Langkah-langkah mengatur satuan ukuran adalah sebagai berikut:
1. Klik menu Format — Unit.

Langkah menuju kotak dialog Drawing Units.

2. Tampak kotak dialog Drawing Units.

150200000
' 3004500000

Kotak dialog Drawing Units

Tentukan satuan ukuran pada bagian Units to scale inserted content “meter” .
Tentukan satuan panjang pada bagian length “Type : Decimal, Precision : 0.00” .
Tentukan satuan Sudut pada bagian Angle “Type : Decimal degrees, Precision :
0.00” .

6. Kemudian tekan tombol OK.

aksw

16
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 D. Menampilkan Grid pada Area

Langkah-langkah menampilkan grid pada area kerja adalah sebagai berikut:
1. Buatlah dokumen baru.

Fob LGB L N

s——
(rubng @

iRk o LT

Lembar kerja tanpa grid

2. Kiik tombo! GRID pada status bar.

Letak tombol Grid pada statusbar

17
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3. Tampak titik-titik grid pada area kerja.

W
. - tre e E s
- . c e xr s
- ‘o et e
. . er s v e an
. .
P P R EEREE R
FIN . f e ek
.. . ca e
- . ca e e e :
.. . s S e r e e wow s
. .. ®
. a .. :
£ F

Lembar kerja dengan grid

4, Untuk mengatur setting grids, lakukan:
a. Klik kanan pada tombol Grid— kiik kiri pada Settings

Langkah menuju kotak dialog Drafting Settings

18
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b. Tampak kotak dialog Drafting Settings.

rafting Seftings

S0 4 nd Pl Tracking et S

§ [lsnm Onfs E1GidOnF7)

L Snop Bag

x Snap X spacing: Grd X spacing:

1

| S spasing fidd Y spacing:

l Angle:

i Srsg tppe & ughe

¢ X bage

; € Goid snap

i Yhbawe : i

; R & Reclangular snsp
i ; ¥ bsomelric snap
H Paobar spacing

[ O Polarbrag

i

(o) T e ]

Kotak dialog Drafting Settings

¢. Tentukan nilai pada bagian “Grid X Spacing : 0.5000" dan “Grid Y Spacing : 0.5000".
d. Kemudian tekan OK.

5. Untuk menghilangkan grid pada area kerja , silakan tekan kembali tombol Grid pada
status bar.

mpan Dokumen

Langkah-langkah menyimpan dokumen adalah sebagai berikut:
1. Buatlah dokumen baru.
2. Buatlah objek menggunakan Rectangle tool dan Circle Tool pada area kerja.

AR i gk

PRDRE CEBSE LR AR RN N
NS pEpy

Tampak objek pada area kerja
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3. Klik menu File — Save (CTRL+S).

Langkah menuju kotak dialog Save Drawing As

4. Tampak kotak dialog Save Drawing As.

QK Yew

Kotak dialog Save Drawing As
5. Tentukan folder penyimpanan pada bagian “Save in : My Documents”.

6. Tentukan nama file pada bagian “File name : Latihan.dwg’.
7. Kemudian tekan tombol Save.

20
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| F.Membuka Dokumen
Langkah-langkah membuka dokumen adalah sebagai berikut:
1. Klik menu File — Open (CTRL+0).

Wd}ﬁ View Insert Format Tools

) Newe.., CTRL+N

| Open Sheet Set. ..
@ Load Markup Set...

Close

y Save CTRL+S

Langkah menuju kotak dialog Select File

2. Tampak kotak dialog Select File.

Kotak dialog Select File

3. Tentukan folder penyimpanan file pada bagian “Look in: My Documents*“.
4. Tentukan nama file pada bagian “File name : Latihan “,
5. Kemudian tekan tombol Open.

21
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Langkah-langkah mencetak dokumen atau gambar adalah sebagai berikut:
1. Bukalah dokumen.

LH R e %QK*K HEhown @

oy ) ) va&& . TN S i L T :
i -
— r_,\g
j
= ;
L 1l .
! i +
!
: §
; i
i
i g o5
j :
i «s‘{

e e e R LA e i

Lembar kerja pada mode “Model”

2. Ubahlah tampilan gambar ke dalam mode layout 1.

TOONE P P00 000N

Lembar kerja pada mode Layout 1

22



3. Klik menu File —Plot (CTRL+P).

Langkah menuju kotak dialog Plot-Layout 1

- | R
8 ew... CTRL+N

Open Shest Set.,.
3 Load Markup Set...
Close

CIRL+O

CTRL+S
CTRLASHIFT4S

b save
Save &s...
&3 efransmit...
2 publish to Web. ..
Export...
Page Setup Manager...
Plotter Manager. ..

4. Tampak kotak dialog Plot-Layout 1

Hee:

rrrsipter

e

i ploters
Descririon; -

Dot

Py Siee.

180y Dl Windows Systen Priress p?

Ficrosoft S5 Dooment Wikes -
ok

SLatter

Pletares :

KITAB SUCI RANCANG BANGUN

Kotak dialog Plot-Layout 1

5. Tentukan jenis printer pada bagian “Name: Defauit Windows System Printer .pc3”.

6. Tentukan jenis kertas pada bagian “Paper size : Letter”.

7. Tentukan jumlah cetakan pada bagian “Number of copies : 1° dan skala hasil cetakan

pada bagian “Scale : 1:1”.
8. Kemudian tekan OK.

23
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9. Untuk melihat tampilan di layar sebelum dicetak di kertas ,silakan klik tombol Preview.

Tampilan preview pada layar

10.Untuk melanjutkan pencetakan di kertas, silakan klik ikon Printer.

Letak ikon printer pada lembar preview

24



MENGGAMBAR
OBJEK 2D

ada bab ini akan dibahas langkah-langkah pembuatan objek-objek 2D (bangun datar)
meliputi: titik, garis tunggal, garis ganda, garis lengkung, busur, segitiga, segiempat,
segilima, lingkaran, dan ellips.

A Membuat Titk

Langkah-langkah membuat titik adalah sebagai berikut:
1. Buat dokumen baru.
2. Pengaturan format titik, caranya:

a. Klik menu Format— Point Style.

Lingtype. ..
Linewseight.. .
Scale tist..,

&6' Text Shyle. .
,.gf Dimension Style...
# Tsble Style...

Langkah menuju kotak dialog Point Style

25
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b. Tampak kotak dialog Point Style.

Point Style

o/
O
@

8|8+

N

PoreSae 50000

{3 Set Size Relative 1o Screen
(> Set Size m Absolute Units

_ Kotak dialog Point Style
c. Tentukan jenis titik (-) dan ukuran pada bagian Point Size: “5.0000”.
d. Kemudian tekan OK.
3. Klik Point tool ( * ) pada drawing toolbar.
4. Arahkan crosshait/pointer pada area kerja.
5. Klik empat tempat sembarang.

O O

Tampak titik pada area kerja.

26
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Langkah-langkah pembuatan garis tunggal adalah sebagai berikut:
1. Buat dokumen baru.
2. Pengaturan format garis tunggal, caranya:

a. Klik menu Format— Linetype.

Bs Text Style...
,,ﬁ Dimension Style...

Langkah menuju kotak dialog Linetype Manager

b. Tampak kotak dialog Linetype Manager.

Linetype Manager
Linetyps ifisrs
Show ol nelypes s [inven fiter

Curent Uinelype: Byl ayer

| Linstype Appearance ‘ Doscription
Bulayer —_—

ByBlock —_—

Cortiruous e CoNtinUIOUS

Co ) (o (e

Kotak dialog Linetype Manager
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c. Tekan tombol Load, hingga tampak kotak dralog Load or Reload Lmetypes

iaad or Re{ccad Lmeiypes

Availlable Linetypes
Linetype Oewipbom -~

GAS_UNE Gas ling ~-GAS-GAS - GAS-~GAS—-GAS -
Hidden ___
Hidden (S« ___ ____________

iz ey o, Hvddea{?x]w_wmwmww

?HG'{_WATER__SU?PLY Hot water supply - HW oo HW - HiW o

PHANTOM Phantorn — —

FHANTOM?Z Phantom (8¢} ___

FHANTOMXZ2 Phartom (2%} —_—

TRACKS ‘ Tracks FEHHEHFH

ZIGZAG Zia zaq /\/\f&f\x\f&/\f\!&/\f\ﬂf&fv\.}\/\i’\/\} ¥

Kotak dialog Load or Reload Linetypes

d. Pilih salah satu motif garis HIDDEN2 — tekan OK.
e. Untuk membuat format garis tidak putus putus , lakukan: pilih type Continous— klik
tombol Current — OK.

e Linetype Manager
Lm{y{:ﬁ Hhers
Shwaﬂlmlype& B E }{ g
: . —Curr«u Show detais |

Cu:ml.mam B»w«

:“ Ltne(}'pe ‘

— = —_ I

Format garis fype Continuous
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f.  Untuk membuat format garis putus putus, lakukan pilih type HIDDEN2 — kiik tombol
Current — OK.

BBUinetype Manager
Lnetype fBes S Lotoad, J[ Detere |

Showalineypes o [inved fier [ Conent ) Show dotos |

L . ponins oy e
Byt ayer e
|ByBlock,

Lonbingn s —_____ {ontin

| DDENZ e Hitkdar 5]

Format garis type HIDDEN2

3. Untuk membuat garis sembarang, lakukan:

a. Klik Line tool ( / é) pada drawing toolbar.
b. Kilik titik awal — geser pointer ke arah yang diinginkan — klik titik akhir.

Menarik garis dari titik awal ke titik akhir

29
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¢. untuk mengakhiri tekan tombol Enter.

Hasil pembuatan garis

4. Untuk membuat garis:dengan ukuran tertentu lakukan:
a. Kiik Line tool ( /') pada drawing toolbar.

b. Kilik titik awal — geser pointer ke arah yang diinginkan.

Penggeseran pointer dari titik awal

c. Tentukan angka pada Command line “ 10”.

ommand :
Command: _line Specify first point:

lSpecify next p@int‘ar [Undo}: 10

Penulisan ukuran garis “10” pada Command line

30
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d. untuk mengakhiri tekan tombol Enter.

Tampak garis ukuran 10 satuan

5. Untuk membuat garis lurus arah horisontal atau vertikal, aktifkan tombol ORTHO pada
status bar sebelum pembuatan garis.

i il

MODEL

Letak tombol ORTHO pada status bar

6. Untuk latihan pengembangan silakan membuat garis-garis berikut:

)
o
-]
L]
9

Contoh model garis
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m_

Langkah-langkah pembuatan garis ganda adalah sebagai berikut:
1. Buat dokumen baru.
2. Pengaturan format garis ganda, caranya:
a. Klik menu Format — Multiline Style.
D v et vew Insert [ERE ook Drow Dimen:
“ Laver..,
Color...
Linetype, ..
Lineweight. ..
Scale List...

B text style...
i, Dimension Style. ..
l # 1able style...

Poin e

Multiine Style...

Langkah menuju kotak dialog Multiline Style

b. Tampak kotak dialog Multiline Style.

B muttitine Style

Custent Multiine Style: STANDARD

Sthes
B . ; :

Description

Kotak dialog Multiline Style
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w

¢. Untuk modifikasi, tekan tombol Modify.
d. Tampak kotak dialog Modify Multiline Style: STANDART.

Modify Multiline Style: STANDARD
Description: ‘
Caprs Elemaris
Stat End Oftset  Colx Linetype
i il . 05 BYLAYER Byl aper
: O & 05 BYLAYER Bylayer
Duter are; o !
et mes. L N I
prger %00 00 [ add ][ Delee
Fil | Ofset: 0500
Fill color: [ tone v . :
Llor. I ByLaye v
Display joints: [ Lineype: | Linetype. . j

Kotak dialog Modify Multiline Style: STANDARD

e. Tentukan ukuran Offset “0.500”, color “Black “dan Line type “Continous* pada
bagian jendela Elements, kemudian tekan OK.

3. Selanjutnya klik menu Draw — Multiline.
Insert  Formst - Tooks| ag ™ Maen-smmdfy’*

- Polviine
2 30 Polyline
O Polygon
- [ Rectangle

e 4
Cirdle L4
© ponat
-/ Spline
. Elipse ’

Langkah menuju Multiline tool
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4. Kiik titik awal — geser pointer ke arah yang diinginkan — klik titik akhir.

Penggeseran pointer dari titik awal ke titik akhir

5. Untuk mengakhiri tekan tombol Enter pada keyboard.

Hasil akhir pembuatan garis ganda

6. Untuk latihan pengembangan silakan membuat garis-garis ganda berikut:

Contoh model garis ganda putus-putus
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Langkah-langkah pembuatan garis iengkung adalah sebagai berikut:

1. Buat dokumen baru.

2. Aturlah format garis seperti pengaturan pada format garis tunggal, caranya: Klik menu
Format— Linetype — kotak dialog Linetype Manager — pilih “ Continuous "— Current
— OK.

3. Kiik Spinline tool ( N) pada drawing toolbar.
4. Klik titik 1> 2 — 3—4—5—6 pada area gambar.

2 4 6
N f

4

/

/ VRN
1/ \1/ N5/

M

Pembuatan titik pembentuk garis

5. Tekan tombol Enter tiga kali untuk mengakhiri.

Hasil akhir pembuatan garis lengkung

E. Membuat Busur

Langkah-langkah pembuatan busur adalah sebagai berikut:
. Buat dokumen baru. _
2. Aturlah format garis seperti pengaturan pada format garis tunggal, caranya: Klik menu
Format— Linetype — kotak dialog Lmetype Manager — pilih “ Continuous "—
Current — OK.

3. Selanjutnya klik Arc tool ( f‘ pada drawing toolbar.
4. Kiik tittk awal — geser pointer ke arah pertengahan busur — Klik titik tengah.

N
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itik Tengah

'/
Titik Awal

Penggeseran pointer dari titik awal ke titik tengah

5. Geser pointer ke arah akhir busur.

Titik Tengah

Titik Awal Titik Akhir

Penggeseran pointer dari tiﬁk tengah ke titik akhir

6. Kemudian klik titik akhir busur.

Hasil akhir pembuatan busur
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F. Membuat Segitiga

Langkah-langkah pembuatan Segitiga adalah sebagai berikut:
. Buat dokumen baru.
2. Aturlah format garis seperti pengaturan pada format garis tunggal, caranya: Klik menu
Format— Linetype — kotak dialog Linetype Manager — pilih “Continuous”— Current
- OK.
Klik Polyline tool (~~ ) pada drawing toolbar.

Aktifkan tombol OSNAP pada statusbar.
Klik titik pertama— titik kedua— titik ketiga — kembali titik pertama.

—_—

ok w

2

Pembuatan tiga titik pembentuk segitiga

6. Untuk mengakhiri silakan tekan Enter.

Hasil akhir pembuatan segitiga
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7. Untuk membuat segitiga sama sisi, dapat mengunakan Polygon tool, caranya:
a. Klik Polygon tool (:Q) pada drawing toolbar.

___polygon Enter number of sides <4>: 3

Pesan pertama pada command line

b. Ketikkan angka 3 — Tekan Enter.

Command :
Command :
Command: _polygon Enter number of sides <4)>:

Specmfy center of polygcn or [Edge]

Pesan kedua pada Command line

c. Kilik titik pusat segitiga pada area kerja.

Command

Command

Command: _polygon Enter number of sides <4>: 3

Specify center of polygon or [Edge}: -
Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle] <I>. {1l

. g

Pesan ketiga pada Command line

d. Ketikkan huruf “I* —Tekan Enter. Kemudian geser pointer ke arah luar objek.

Penggeseran pointer ke arah luar objek
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e. Untuk mengakhiri silakan klik mouse.

Hasil akhir pembuatan segitiga sama sisi

Langkah-langkah pembuatan segiempat adalah sebagai berikut:

. Buat dokumen baru.

. Aturlah format garis seperti pengaturan pada format garis tunggal, caranya: Klik menu
Format— Linetype — kotak dialog Linetype Manager — pilih “Continuous ”"—
Current — OK.

3. Untuk membuat segiempat sembarang, lakukan:

a. Klik Rectangile tool ('I::!;) pada drawing toolbar.
b. Kiik titik awal (pojok kiri-atas ) — geser pointer ke arah kanan-bawah.

N =

Penggeseran pointer dari titik awal sudut kiri-atas ke arah diagonal sudut kanan-bawah
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¢. Klik mouse untuk mengakhiri.

Tampak hasil akhir pembuatan segiempat

4. Untuk membuat segiempat dengan ukuran tertentu “10 X 5% lakukan:
a. Klik Rectangle tool (:t2)) pada drawing toolbar.

Command
Command : _rectang
Specify first corner point or [ChamfersElevation/Fillet/Thickness/Width]:

Pesan pertama pada Command line '

b. Klik titik sudut awal pada area gambar.

ICommand

Cormand: _rectang
Specify first corner point or [ChamfersElevation/FilletsThickness Width]:

S?scify c’hthker corner point or {AreaiDiménsimnéfRdtaiioﬁ} @ k
Pesan kedua pada Command line
c. Ketikkan huruf “D” — tekan Enter.

Specify other cornar\ﬁoint or [Area Dimensions-Rotation]:
Specify length for rectangles <10.0000>: 10

Specify width for rectangles <10 .0000>: §

Pesan ketiga pada Command line
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d. Ketikkan ukuran panjang “10"— tekan Enter.
e. Ketikkan ukuran lebar “5"— tekan Enter, kemudian klik mouse untuk mengakhiri.

I— 10 -

(]

Hasil akhir pembuatan segiempat ukuran 10 x 5

5. Untuk membuat bujursangkar, caranya:
a. Lakukan langkah poin a,b,c pada nomor 4.
b. Tentukan ukuran panjang “5“ sama dengan ukuran lebar 5.

pecify other corner point or [AreasDimensions/Rotation]: D
pecify length for rectangles <5.0000>: S

Pesan ketiga pada Command line

¢. Klik mouse untuk mengakhiri.

-— -

»

!

Hasil akhir pembuatan bujursangkar ukuran 5 x 5
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H. Membuat Segilima

Langkah-langkah pembuatan Segilima adalah sebagai berikut:

. Buat dokumen baru.
. Aturlah format garis seperti pengaturan pada format garis tunggal, caranya: Klik menu

Format— Linetype — kotak dialog Linetype Manager — pilih Continuous— Current
— OK. '

. Kiik Polygon tool ( C') pada drawing toolbar.

Command :

¢Coﬁmaﬁﬁzw;p51y§6nkEnterynu$berkafksides <4$: 5

Pesan pertama pada Command line

. Ketikkan angka 5 — Enter.

Conmand '
Cosmand _polyvgon Enter nusber of sides <4> §

Specity center of polygon or [Edge]

Pesan kedua pada Command line

Klik pusat segilima pada area gambar.

Command : '

Command: _polygoen Enter number of sides <4s: §

Specify center of polygon or {Edgel:

Enter an optioh [Inscribed in yci‘icie/Circumscz‘*ib&d about circla]' <I>:

Pesan ketiga pada Command line

. Ketikkan huruf “ I” pada Command line.

ommand :
ornand: _polygon Enter number of sides <4> §
pecify center of polygon or [Edge]:

Enter an obtioﬁ [Inscribad in éircﬁl&/c‘ircuﬁscxy‘ibéd about c1rcls] <Is: T

Pesan keempat pada Command line
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7. Tekan Enter, geser pointer ke arah luar objek.

Penggeseran pointer ke arah luar objek

8. Klik mouse untuk mengakhiri.

Hasil akhir pembuatan segilima
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N —

Langkah-langkah pembuatan lingkaran adalah sebagai berikut:

. Buat dokumen baru.
. Aturlah format garis seperti pengaturan pada format garis tunggal, caranya: Klik menu

Format— Linetype — kotak dialog Linetype Manager — pilih “ Continuous ”—
Current — OK.
Klik Circle tool (®)) pada drawing toolbar.

mand :
mand ;
ybmiéndJV;c;félewépgéify tpnier poiniyiox circle or [3P/2P-Ttr (tanwtaﬁ”r#diusﬁjzy

Pesan pertama pada Command line

Klik pusat lingkaran pada area kerja.

Command :
canand: _circle Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan
radius)]:

Specify radius of circle or [Dismeter]:

Pesan kedua pada Command line

Geser pointer ke arah luar objek.

Penggeseran pointer ke arah luar objek
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6. Klik mouse untuk mengakhiri.

, Hasil akhir pembuatan lingkaran

7. Untuk membuat lingkaran dengan dengan ukuran jari-jari tertentu “ 5” , caranya:
a. Lakukan langkah nomor 3 dan 4.
b. Ketikkan ukuran jari-jari “5” pada Command line.

Command

Command: _circle Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan
radius) )

émifywradiiié of circle or '[VDi‘anei:er]w‘: 5

Penulisan ukuran jari-jari “5” pada Command line

c. Tekan Enter.

Hasil akhir pembuatan lingkaran dengan jari-jari 5
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8. Untuk membuat lingkaran dengan dengan ukuran diameter tertentu “10” , caranya:
a. Lakukan langkah nomor 3 dan 4.

e A S N N

omnand

Conmand - _cirycle Specify center poant for civcle or [3IP-2P-Ttr {tan tan
radius}]:

&pecify :gd:us ni“clrala or [Draneter]:

Pesan kedua pada Command line

b. Ketikkan huruf “D” —Tekan Enter.
c. Ketikkan ukuran diameter “10” —Tekan Enter.

Conmand

Loxmand . _cirycle Specify centexr poant for civcle or [3P-2P-Ttr (tan tap
vadius)]; )

Specify radivz of circle or [Dianeter]: D

Bmiiv diameter of circmk: 18

Pesan ketiga pada Command line

d. Tampak lingkaran dengan diameter 10.

Hasil akhir pembuatan lingkaran dengan diameter 10
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Langkah-langkah pembuatan Ellips adalah sebagai berikut:

. Buat dokumen baru.

Aturlah format garis seperti pengaturan pada format garis tunggal, caranya: Klik menu
Format— Linetype — kotak dialog Linetype Manager — pilih “ Continuous ”— Cur-
rent — OK. -

Klik Ellips tool ( o) pada drawing toolbar.

Command :
Command: _ellipse

Specify axis endpoint of ellipse afw{krc{Center]:

Pesan pertama pada Command line

Ketikkan huruf “C"— tekan Enter.

omnand
ommand: _ellipse
pecify axis endpoint of ellipse or [Arc/Center]: C

Pesan kedua pada Command line

Kiik pusat Ellips pada area kerja.

Pembuatan pusat ellips pada area kerja

onnand

mmand: _ellipse

Specify axis endpoint of ellipse or [Arc/Center]: C
pecify center of ellipse: )

[Specify endpoint of axis:

Pesan ketiga pada Command line
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6. Geser pointer ke arah luar objek.

Penggeseran pointer ke arah luar objek

EJHLIVLN

omnand: _ellipse

pecify axis endpoint of ellipse or [Arc/Center]: C
pecify center of ellipse:

Specify endpoint of axis:

Specify distance to other axis or [Rotationl:

Pesan empat pada Command line

7. Klik mouse untuk mengakhiri.

Hasil akhir pembuatan ellips
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ada bab ini akan dibahas cara pengelolaan objek, mulai dari memindahkan objek,

memutar objek, menggandakan objek, mencerminkan objek, membuat objek sejajar,
memperbesar objek, memotong objek, memperiuas objek, membuat sudut tumpul, serta
membuat arsiran pada objek.

A. Memindahkan Objek

Langkah-langkah memindahkan objek adalah sebagai berikut:

1. Buat dokumen baru.
2. Buatlah objek menggunakan Line tool ( /) pada drawing toolbar.

Tampak objek pada area kerja
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M

3. Seleksi objek pada area gambar.

Seleksi objek pada area kerja

4, Aktifkan tombol ORTHO pada status bar.

Letak tombol ORTHO pada status bar

5. Klik Move tool (+) pada Modify toolbar.

Tampak objek setelah klik Move tool
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6. Klik objek— geser ke kanan.

o e

Penggeseran objek ke kanan

7. Klik mouse untuk?mengakhiri.

Posisi objek berada di sebelah kanan
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B. Memutar Objek

Langkah-langkah memutar objek adalah sebagai berikut:

1. Buat dokumen baru. ;
2. Buatlah objek menggunakan Line tool ( /) dan Circle tool( (9') pada drawing toolbar.

Tampak objek pada area kerja

3. Seleksi objek pada area gambar.

Seleksi objek pada area kerja

52



1
‘ KITAB SUCI RANCANG BANGUN

4. Klik Rotate tool ( £)) pada Modify toolbar.
5. Tampak pesan pada Command line.

Urrent positive angle in IS,  GBGDIR=counterclockvwise ANGDASE=U
7 found

Specit ",r'k base point.

Pesan pertama pada Command line

6. Tentukan titik pusat pemutaran pada area kerja.

Titik Pusat

Titik pusat pemutaran pada area kerja

7. Tampak pesan pada Command line.

7 found
Spec1fy bage p01nt

4Spec1fy rmtatlon angle or {Copy/Reference] <U>

Pesan kedua pada Command line

8. Tentukan ukuran sudut putaran “90".

'? found
Speclfy base palnt

Penulisan ukuran sudut putar “90” pada Command line
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9

. Tampak hasil akhir objek.

Hasil akhir objek setelah diputar 90 derajat

10.Untuk memutar objek searah jarum jam, tentukan ukuran sudut Negative “-90”.

Langkah-langkah menggandakan objek adalah sebagai berikut:
1. Buat dokumen baru.

toolbar.

O

Tampak objek pada area kerja
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3. Untuk menggandakan objek dengan satu arah, caranya:
a. Seleksi objek.

Seleksi objek pada area kerja

- O
-

S

Drag objek ke sebelah kanan-bawah
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d. Drag objek ke sebelah kanan-lurus — klik mouse.

Drag objek ke sebelah kanan-lurus

e. Tekan Enter untuk mengakhiri.

@ @
obiek asli () duplikat 2
duplikar 1

Tampak objek asli dan duplikat pada area kerja
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4. Untuk menggandakan objek dengan Malrik, caranya:
a. Seleksi objek.

.8
mER
B

'
v
v
i ]

Seleksi objek pada area kerja

b. Klik Array tool ( 85) pada Modify toolbar.
c. Tampak kotak dialog Array bagian Rectangular Array.

! %é Select chiects

2 Jcﬂ:n;e«::fzv selerted
- Rows: 2 . Colurmne: 5

et distarre ard deachion

Fow offset woes [
S £

Colurnn offeet EOD0D § _@

Aegle of ansy 0 imj

By detault, If the 1ow oliset 1s negative, . .
towes s added dowesesid. 1 the L_— oK |
. column offsat is negative. columng are ’

T added to the left

Kotak dialog Array bagian Rectangular Array
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R
d. Tentukan jumlah baris Rows:2 dan kolom Columns:5.
e. Untuk melihat hasil sementara, silakan tekan Preview.

o O O O O

Q O O O O

Hasil penggandaan objek pada area kerja

f. Tekan tombol Accept untuk mengakhiri, tekan tombol Modify untuk modifikasi, tekan
tombol Cancel untuk membatalkan.

Modify H} [ Cancel }

Jendela pesan terakhir

5. Untuk menggandakan objek dengan berputar, caranya:
a. Seleksi objek.

Seleksi objek pada area kerja.
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b. Klik Array tool (82) pada Modify toolbar.

Array

7 Reclangular Anay

Select objects

i e . 2 obiscts selected
Cemterpor 270000 v: 190000 [}
Mathod and values
Method: o B
Totalnumber of tems LAngletoll v :
Total rumber of items: 2
Ange to fl: '

Angle between items:

&3

{1 Forengle to fil. a posiive value specifies
counterciockwise rotation, A negative value
T specifies clockwize rolation

Dradesmnepes Mo ® ]

Kotak dialog Array bagian Polar Array

d. Tentukan jumiah duplikat Total number of items: 12 dan sudut putar Angle to fit :
360.

e. Tentukan titik pusat putar pada area kerja, caranya: klik ikon Center Point — klik
pada area kerja.

Coterpoit. % 770000 | Y. 190000
Method and valuss

Letak ikon Center point

Letak titik pusat putar pada area kerja
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f.  Untuk melihat hasil penggandaan, silakan tekan tombol Preview.

S, /s
r.f""\ - \ a;,\f“\}
v b P
a,%\ \\ . i" 3 s f;«
{"""’« R el rm‘j
. e R i
o 04 I . :
ST
% ?/‘ s o A
TN A
Py /‘f \\f""_'

Tampak hasil penggandaan objek pada area kerja

g. Tekan tombol Accept untuk mengakhiri.

| Accept | | M;)dify | [ Concel |

Tampak pesan terakhir

D. Mencerminkan Objek

Langkah-langkah mencerminkan objek adalah sebagai berikut:

1. Buat dokumen baru. N

2. Buatlah objek menggunakan Rectangle tool (&) dan Arc tool (f) pada drawing tool-
bar.

Tampak objek pada area kerja

60



KITAB SUCI RANCANG BANGUN

3. Lakukan seleksi objek.

,; -
¢ W T
[ -
[ S .‘
s
' B
o 4
: ] v
¥ ~
Eoy [y
Foa
¥
[
.

Seleksi objek pada area kerja

4. Klik Mirror tool (.4b') pada modify toolbar.

[Command :
Command: _mirror 3 found

Specify first point of mirror line:
Pesan pertama pada Command line

5. Kilik titik awal sumbu cermin.

L R l
» -

[ *

s

——

Menentukan titik awal sumbu

61



KITAB SUC!I RANCANG BANGUN

N
6. Tampak pesan pada Command line.

Command: _mirror 3 found

Menentukan titik akhir sumbu

8. Tampak pesan pada Command line.

Conmand: _mirror 3 found
Specify first point of airror line. GSpecify second point of mirror

Erase source objects? [Yes/No] <N»:

Pesan ketiga pada Command line

9. Ketikkan huruf “Y” untuk menghilangkan objek sumber.

‘W-;;l;;::lvfimirmra found )
pecify first point of mirror line: Specify second poant of mirror
Eraze source objscts? {Yes-Nao] <H>: Y

Pesan keempat pada Command line

10.Tekan Enter untuk mengakhiri.

( )

Hasil akhir pencerminan objek
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Langkah-langkah membuat objek sejajar dengan objek lainnya adalah sebagai berikut:
1. Buat dokumen baru.
2. Buatlah objek menggunakan Polyline tool pada drawing toolbar.

RN

Tampak objek pada area kerja

. Tampak pesan Command line.

hw

Command offset
Current settmgs Erase source*No Layer=Source OFFSETGAPTYPE=(

Specify offset distance or [Through/Erase/Iayer] <3.0000>:

Pesan pertama pada Command line

5. Tentukan ukuran jarak dengan objek semula 2, kemudian tekan tombol Enter.

Command: _offset
Current settings: Erase source=No layver=Source OFFSETGAPTYPE=D
Spec:.fy of fset distance or [Through-Erase-layer] <3.0000>: 2

Select object to offset or [Exat/Undo] <Exit>: =

Pesan kedua pada Command line i

6. Lakukan klik pada objek semula.

/"'\ !

A
Tampak klik objek pada area kerja
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7. Tampak pesan pada Command line.

Command: _of {set

Current settings: Erase sourcesNo Layer=Source OFFSETGAPTYPE=D
Specity offset distance or [Through/Erase-Layer] «<3.0000»: 2
Select gbject to offset or [Exit/Undo] <Exit>:

Specify point on side to offset or {Emtf‘}!ultiplgxlfnd-;] <Exit>:
Pesan ketiga pada Command line

8. Untuk membuat objek sejajar di dalam objek semula, silakan klik pada area dalam objek.

l"_o_~""‘.n—_“.
@

T
¥

Letak pointer di area dalam objek

9. Tekan Enter untuk mengakhiri.

+— Objek semula

Hasil offset

Tampak hasil offset di area dalam objek.
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10.Untuk membuat objek sejajar di luar objek semula, silakan klik pada area di luar objek.

-
________

Letak pointer di area luar objek

11. Tekan Enter untuk mengakhiri.

/’/j\\* Hasil offset

Objek semula

Tampak hasil offset di area luar objek
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Langkah-langkah memperbesar objek adalah sebagai berikut:
1. Buat dokumen baru. .
2. Buatlah objek menggunakan Rectangle tool (§::§)/ pada drawing toolbar.

Tampak objek pada area kerja

3. Lakukan seleksi objek.

uuuuuu

e
¥
4
¥
¥
]
]
¥
‘

.-m-“-...
f 3
]
¥
£
f 3
(]

------
uuuuuuuu

R i e

Seleksi objek pada area kerja

66



KITAB SUCI RANCANG BANGUN

4. Klik Scale tool ‘—}) pada modify toolbar.

Command :
mmand: _scale 3 found

Specify base point:

Pesan pertama pada Command line

5. Tentukan titik pusat perbesaran.

ER N L R

L A )

Y T R T
-emmemomww o wow A

- g

Letak pointer menunjukkan titik pusat perbesaran

6. Tampak pesan pada Command line.

Command: _scale 3 found
Speclfy base point:

Specify scale factor or (CopyfReference] <0.5487>: 2

Pesan kedua pada Command line
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7. Untuk memperbesar ukuran objek menjadi dua kalinya, ketikkan faktor skala “2”. Kemu-
dian tekan Enter.

Hasil akhir perbeéaran objek dengan faktor skala 2

8. Untuk memperkecil ukuran objek menjadi setengahnya, ketikkan faktor skala . Kemu-
dian tekan Enter.

Hasil akhir perbesaran objek dengan faktor skala 2

68



KITAB SUCI RANCANG BANGUN

Langkah-langkah memotong objek adalah sebagai berikut:

1. Buat dokumen baru.
| 2. Buatlah objek lingkaran menggunakan Circle tool (9!} pada drawing toolbar.

Tampak objek lingkarén pada area kerja

3. Buatiah dua objek garis menggunakan Line tool (,/ g) pada drawing toolbar.

Tampak objek dua garis pada area kerja
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ﬁ“
"
4. Untuk memotong bagian atas lingkaran, caranya: |

a. Kiik Trim tool (-*]) — klik garis atas — tekan Enter.

Tampak klik garis atas

b. Klik bagian atas lingkaran.

B R T P T TR R T EE ™ .-

Tampak klik bagian atas lingkaran
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c. Untuk mengakhiri tekan tombol Enter.

Tampak terpotong pada bagian atas lingkaran

5. Untuk memotong bagian tengah lingkaran, caranya:

a. Kiik Trim tool (~})—klik garis atas dan bawah — tekan Enter.

Tampak klik dua garis atas dan bawah
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b. Klik bagian kiri dan kanan lingkaran.

LTI

LR ]

D m s w e E .

Tampak klik dua bagian kiri dan kanan lingkaran

¢. Untuk mengakhiri tekan tombol Enter.

Tampak terpotong pada bagian kiri dan kanan lingkaran
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6. Untuk memotong bagian garis di luar lingkaran, caranya:
a. Kiik Trim tool (—f%) —s klik lingkaran — tekan Enter.

KITAB SUC! RANCANG BANGUN
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Tampak klik pada objek lingkaran.

b. Klik bagian garis di luar lingkaran.
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........

Klik bagian kedua garis di luar objek lingkaran

¢. Untuk mengakhiri tekan tombol Enter.

N
—
N

Tampak terpotong pada bagian kedua garis di luar lingkaran
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H. Memperiuas O

Langkah-langkah memperiuas objek adalah sebagai berikut:
1. Buat dokumen baru.

2. Buatlah objek garis menggunakan Line tool ( Ve ‘) dan objek busur menggunakan Arc
tool ( f' ‘g) pada drawing toolbar. '

Tampak objek pada area kerja

a. Klik Extend tool (~71) pada modify toolbar.

3. Untuk memperluas obje!< garis horisontal hingga menyentuh objek busur, lakukan:
b. Klik objek busur— tekan Enter.

.......
o
.

-
e
pe
o

o

--------

Kiik objek busur sebagai pembatas perluasan

74




¢. Klik objek garis horisontal.

KITAB SUCI RANCANG BANGUN

S

.......

Klik objek garis horisontal yang diperluas

d. Untuk mengakhiri tekan Enter.

Tampak perluasan objek garis horisontal hingga menyentuh busur
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I&“
4. Untuk memperiuas busur hingga garis vertikal, lakukan: ’

a. Klik Extend tool (-/{) pada modify toolbar.
b. Klik garis vertikal — tekan Enter.

mamumssnaveeyenran e armn e

Klik objek garis vertikal sebagai pembatas perluasan

c. Klik objek busur pada bagian ujung yang akan diperiuas.

Klik bagian ujung busur yang diperluas
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d. Untuk mengakhiri tekan Enter.

Tampak perluasan objek busur hingga menyentuh garis vertikal

5. Hasil perluasan kedua objek (garis horisontal dan busur) tampak seperti gambar berikut:

Tampak perluasan kedua objek pada area kerja
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Langkah-langkah membuat sudut tumpul adalah sebagai berikut: !
1. Buat dokumen baru.

2. Buatlah objek dua garis berpotongan menggunakan Line tool ( Ve ) pada drawing tool-

bar.

Tampak objek garis berpotongan

3. Untuk membuat sudut tumpul berbentuk busur, lakukan:

a. Klik Fillet tool (f:) pada modify toolbar.
b. Tampak pesan Command line.

onmand : _fillet
“urrent satt:.ngs chle = TRIX, Radius = 0.00400
lec:t flrst. ubjec:t or [Unduf?olyl1ne/Radzus/Tr1anultz.ple] R

Pesan pertama pada Command line
c. Ketikkan “R"— tekan Enter.
ommand: _fillet
urrent settings: Mode = TRIN, Radius = 0. 0000

lect first object or [Undoanlyl inesRadius/Trim Nultiple}: R
pecify fillet radius <0.0000>: 3

Pesan kedua pada Command line
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d. Ketikan ukuran radius “3" — tekan Enter.

R e et

Comnand: _fillet

Current settings: Node = TRIM, Radius = 00000

Select first object or {UndosPolyline-Radius/Trim-Hultiple]: R
Specity fillet radius <0.0000y: 3

Select f:.rst ob}ect, or [UndoKPolyl1nefRadxus/Trmeui

el

Pesan ketiga pada Command line

e. Klik objek pertama (garis horisontal).

Klik pada garis horisontal

ommand: _fillet N

urrent ssttings: Mode » TRIK, Radius = 0.0000

G=lect first object or [Undo Polyline Radius/Trim/Multiple}]:
Gpecify fillet radius <0.0000>: 3

Gelect first ohgect or EUndn/Polvlme/Radxuszru/Hulnple}

Eelect second ob)ect or shl!tﬂselect to b\pply c:orner

Pesan keempat pada Command line

f. Kiik objek kedua (garis vertikal).

Klik pada garis vertikal
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g. Tampak sudut tumpul pada perpotongan kedua garis.

Tampak sudut tumpul berbentuk busur

4. Untuk membuat sudut tumpul berbentuk garis, lakukan:
a. Klik Chamber tool ;7‘) pada modify toolbar.

b. Tampak pesan Command line.

Kommand: _chamfer
(TRIM mode) Current chamfer Distl = 0 00080, Dist2 = 8.0000

lect ilrst lme or [Undw’?olvlmaa"watemcg&ngle/Tnu/nEtbnd?ﬂultxpie]

Pesan pertama pada Command line

c. Ketikkan “D"— tekan Enter, ketikkan ukuran jarak pertama “3"—Enter, ketikkan ukur-
an jarak kedua * 3"—Enter.

lect first line or [UndosPolyline-sDistancesdngleTrin-mEthod -Hultiple]l: D
pecify first chamfer distance <0 0000>: 3

peciiy second chamfer distance <3.00003: 3

lect first line or (Undo PolvlinesDistancerdngleTrim-mEthod Hultiple]:

Pesan kedua pada Command line
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d. Klik objek pertama (garis horisontal).

Klik pada garis horisontal

e. Klik garis kedua (vertikal).

------------------------------------

Klik pada garis vertikal
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f.  Tampak sudut tumpul pada perpotongan kedua garis. ‘

Tampak sudut tumpul berbentuk busur

J. Membuat Arsiran Objek

Langkah-langkah membuat arsiran pada objek adalah sebagai berikut:
1. Buat dokumen baru.

2. Buatlah objek menggunakan Polyline (..;}) pada drawing toolbar.

Tampak objek pada area kerja
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9 it iy and Gradient
“Hatth " Gradent Bapdsiny
Tygm el e B @ Add. Puch. powits
1 Predetmes (g
we : ! E’{J Add Select biects
Partens AHSIH w {% i
. Swolsts | TR, 7
. 24
&g ot 1ol [
Anghe Fose
0 w00 e :
[Vl Assacuive
T ICrebe separste hatohes
D pueder:

Send behnd boundary

@ irtesit Propeities

-

[ merme i
(o (1 1 (D

Kotak dialog Hatch and Gradient.

5. Klik tombol bagian Pattern.
6. Tampak jendela Hatch Pattern Palette.

Hatch Pattern Palette

ANSI (150 Tther Predetned | Custom

L] ~
Ll 3
ced o

SOLD ANGLE 2R.8815 AR-B816C

H =

. ARSAND BOX BRASS BRICK

U ok [ cacel | [ Hew |

Jendela Hatch Pattern Palette
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7. Klik bagian Other Predefined — Pilih motif AR-HBONE — tekan OK.
8. Klik ikon Add: Pick points pada kotak dialog Hatch and Gradient.

Letak tombol Add: Pick point pada jendela Boudaries

9. Kilik bagian dalam objek pada area gambar.

W W R W N WK MR W R K W W A R M W W e

Letak pointer dalam objek
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10.Tampak kotak dialog Hatch and Gradient.

8 Hatch and Gradient

Type: Fredetned > ] ’
5 n : Add: Select ohiscrs
Paterst ARbEONE el [
Swatch, ARARRAAA o
el

Zige il e+ : f\i‘j Ve Selec

prge Scde

] v 1m0 "

o [Citaate sepsate batches

i Osans otder:
| Seend bebind boumday

abeh atig

i ] hei Prepeins
3 Efsm cumend tign o :
0 Speched wign

B

ey ; , >
I;§mmw§ ook 1 Cos 1| Hep ]

KITAB SUCI RANCANG BANGUN

W

Kotak dialog Hatch and Gradient

11.Kemudian tekan tombol OK untuk mengakhiri.

Tampak arsiran pada objek

85




ada bab ini akan dibahas contoh membuat desain denah rumah sederhana, mulai dari

menentukan satuan ukuran, membuat garis As dinding, membuat dinding, membuat
notasi kolom, notasi pintu, notasi jendela, membuat garis lantai dan carport, membuat garis
atap, hingga menempatkan perabot rumah.

enentufkanf Satuan Ukuran

Langkah-langkah menentukan satuan ukuran adalah sebagai berikut:
1. Buatlah dokumen baru.
2. Klik menu Format — Units. Fle €t View Insert ools_Draw Dimen]

Color...
Linstype. ..
Lineweight.,
Scalg List..,

&7 Text dtyle. ..

W, Dimension Style. ..
# Tabie Style...

foint Style. .,
Multiline Style.. .

Langkah menuju kotak dialog Drawing Units
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g 3. Tampak kotak dialog Drawing Units.

Lengih Brgle

Type: Type:

Decimal ) v DecimalDegees ¥

Pecsor  Pesson

008 . aw b
7] Clockwise:

Iresetion sogk

kUnils’ i sce insefﬁed content:

Sarnple Dulpd

150,2.00,0.00

3.00<45.00,0.00

‘ Cancel i Direction... }f Help j

Kotak dialog Drawing Units

4. Tentukan satuan panjang Type: Decimal, sudut Type: Decimal Degrees dan skala |
Units to scale inserted content: Meters.
5. Kemudian tekan OK.

B. Membuat Garis As Dinding }

Langkah-langkah membuat garis As dinding adalah sebagai berikut:
1. Buatlah layer baru, caranya:
a. Klik menu Format— New layer.

Scale List...

& Text Style...
,..ﬁ Dimension Style...
ﬁ Table Style...

Point Style. ..
Pubiline Sevle...

Ynits...
Thicknass
Drawing Lirits

Rename. ..

Langkah menuju kotak dialog Layer Properties Manager
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b. Tampak kotak dialog Layer Properties Manager.

B0 ayer Properties Banapsr

%,ka of areck laye 0

Shat N,

DnFmLoc{Cm Ainels  Lanewaght msmmamo«m
oo &

k&stmmwma :
£} o e [ Hindicste Jspers ivuse
55 Aoply 10 Jayess o ook Ceem ! [ hew
Kotak dialog Layer Properties Manager
c. Klik ikon New Layer (. )
i ' ;
h)( ' Cunent layer: 0
| Stat Name Dn Freeze Lock Color | Linetype

Letak ikon New Layer

d. Ketikkan nama pada /ayer 1 “AS Dinding”

| Wh;te Cmﬁﬂaws |

Stat Name

[l As Dinding

Penulisan nama /ayer “As Dinding*

e. Kemudian tekan tombol OK.
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2. Buatlah Segiempat menggunakan Rectangle tool (::3) pada drawing toolbar, dengan
ukuran (7.50 X 10.00). “

TR

L 738 merer i

Segiempat ukuran *7.50 x 10.00" pada area kerja

3. Buatlah tujuh garis horisontal menggunakan Line tool ( /) pada drawing tooibar.

& E
¥
035 4.35
1 i
BN ¥
1,95 299
0.8 .59
.00 §.29
.20 220
8350 8.30|
306 3.0

Pembuatan tujuh garis horisontal
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4. Buatlah lima garis vertikal menggunakan Line tool pada drawing foolbar.

520
; I~ 1.50-{'| 5.80 [+—t70—f 280 250
1
i
; 1501 | 0.80 fo—1.70—] 0.80 es0
| . 0.20

Pembuatan lima garis vertikal

5. Potonglah bagian garis tertentu yang tidak dipakai menggunakan Trim tool (jﬁjé) pada
modify toolbar. '

[ L

e

Pemotongan bagian garis yang tidak terpakai
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Langkah-langkah membuat dinding adalah sebagai berikut:
1. Buat layer baru dengan nama “Dinding”, caranya: Klik menu Format— New layer— ko-
tak dialog Layer Properties Manager—lkon New layer— ketik nama “Dinding”—OK.
2. Lakukan pengaturan format Mulitiline, caranya:
a. Klik menu Format — Multiline.

Fﬂe Edt view Insertwmolsm Drow Dien]

2 Laver...
Lolor...
Ligetype, ..
Lineweight...
Seale List...

& Text Style...

o, Dimension Style..,

# Table tyle...

Poink Stvie.,,
Aulthine Stvis..,

nits....

Langkah menuju kotak dialog Multiline Style

b. Tampak kotak dialog Muitiline style.

B8 Muttitine Style

Cusrert Multiine Style: STANDARD

i Kew... i
Gl
| )

e...

Dasoriphon

Preview of $TANDARD m

[ ok ] | camce | [ Hep

(-

Kotak dialog Multiline Style
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¢. Kilik tombol Modify, hingga tampak kotak dialog Modlfy Muitiline Style STANDARD.

@Mﬂdnfﬂ&u&xlmﬁ Siyle smmm} e “ L3

Description:
aps Elrpenty
Staet Ered

Outer aee. 3 ]

Inner s 7 3%
PO —

toge W00 000 o[ e | [ Deee

i : ) UL Ofset 2075

Fil color: [ Hore ~ .
Cidos: W Bt aver -

Displagioints. ] tnewpe: [ Leewpe |
[ ok | | cama | Help |

Kotak dialog Modify Multiline Style: STANDARD

d. Tentukan tanda J/ine pada start dan end, ukuran offset: “0.075”, color “Black” dan
Linetype “Continuous® pada bagian element, kemudian tekan OK.
e. Selanjutnya tekan OK.

3. Buatlah Multiline di atas garis-garis As dinding, caranya:
a. Aktifkan /ayer “Dinding” dan kuncilah /ayer lainnya.

Tanda aktif pada /fayer “Dinding“

| b. Aktifkan tombol OSNAP pada status bar.

s oy e

LwT. MBDEL

Letak tombol OSNAP pada status bar
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¢. Klik menu Draw — Multiline.

Fle Edt View Insert Format Tooks|Heg:

.3 Polyline
- 2 3D Polyline
Q) Polygon
= Rectangle

&rc L

Circle >

(D Donut
~/ spline
% Ellipse >

Langkah menuju Multiline tool.

d. Tampak pesan Command line.

Conmand : mlﬂze ,
Current settlngs Justification = Top. Scale = 1,00, Style = STANDARD

Specxfy start pomt or {Ju;t;f:.c:atlan/Scaie/‘STyle]

Pesan pertama pada Command line

e. Ketikkan huruf “J”—Enter— ketikkan huruf “Z"—Enter.

v?’éérf;g%\é?twﬁolnt or [Justification Scale STylel): I

Enter justification type [TopsZerosBotton] <top>. Z

Current settings: Justificetion = Zero, Scale = 1. 00. Style = STANDARD

Spes::.fy start pcu.nt or [Just;.f:Lcat,mn/ﬁcai&/STyle}

Pesan kedua pada Command line

f. Mulailah membuat Multiline di atas semua garis-garis As Dinding, untuk mengakhiri
tekan Enter.
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4. Tampak multiline di atas garis As dinding.

; ’ Tampak garis muiltiline di atas garis As Dinding

5. Matikan /ayer As Dinding, caranya: Klik tanda fampu.

Tanda lampu untuk mematikan /ayer As Dinding
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6. Tampak multiline pada area gambar.

B

Tampak multiline pada area kerja

7. Untuk memodifikasi multiline, caranya:
a. Kiik menu Modify — Object — Multiline.

: |

— " Image

o Erase | @ Hatch...

Q copy + &> polyine

4D Mirror oiaiia

£ Offset Puitiine. .,

& 3

oo —  —
Qg Aray.. ; ey
) ‘}. Move B B glock Description. ..

pA » L

{3 Rotate e e
7] scale
[\ stratch
: /"' Lengthen

Langkah menuju jendela Multilines Edit Tools.

KITAB SUCI RANCANG BANGUN
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b. Tampak jendeia Multilines Edit Tools.

Bl Maltilines Edit Tools

;"c; ':;; gmﬁm t!:g icon. Obiect selection must be lamed after
E o= L |
Closed Cross Closed Tee Comer Joint Cut Single
2= 5
Dpen Coss OpenTee Add Vetex Cut Al
= == M Wl

Megedgos _MegedTeo __Dceoveros __weigol

(G ) (]

Jendela Multilines Edit Tools

c. Untuk modifikasi bagian sudut, pilih Corner Joint ( [ '), kemudian klik kedua garis
pembentuk sudut (1 —2 ).

b

2

Sebelum Sesudah

Tampak sudut multiline sebelum dan sesudah dimodifikasi
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d. Untuk modifikasi bagian pertigaan, pilih Open tee (5 ), kemudian klik kedua garis
pembentuk pertigaan (1—2).

Sebelum Sesudah

Tampak pertigaan Multiline sebelum dan sesudah dimodifikasi

8. Tampak dinding setelah dimodifikasi seperti gambar di bawah.

|

Hasil akhir Multiline dinding pada area kerja

Langkah-langkah membuat notasi kolom adalah sebagai berikut:
1. Buat /ayer baru dengan nama “Kolom”, caranya: Klik menu Format— New layer—
kotak dialog Layer Properties Manager—Ilkon New layer— ketik nama “ Kolom”— OK.
2. Aktifkan /ayer “Kolom” dan kuncitah /ayer lainnya.

Tanda aktif pada layer “Kolom”
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3. Buatlah objek segiempat menggunakan Rectangle tool, cara:
a. Klik Recangle tool (/=) pada drawing toolbar — klik titik awal pada area gambar.

Command . _rectang
pecify first corner point or [Chamfer-ElevationsFillet-Thickness Width]:
pecify other corner point or [AreasDimensions-Rotation]:

s+ < i = = o,

Pesan pertama pada Command line

b. Ketikkan huruf “D” — Enter, ketikkan ukuran panjang “0.15"— Enter, ketikkan ukuran
lebar “0.15"— Enter.

pecify length for rectangles <10.0000>: 0.1%

pecify other corner point or [Area Dimensions/Rotation]: D
Specify width for rectangles <10.0000>: 0.15

Pesan kedua pada Command line

¢. Tampak kolom pada area kerja.

Tampak kolom pada area kerja

4. Gandakan notasi kolom dengan Copy tool (f%i) pada modify toolbar, dan letakkan pada
sudut-sudut di atas Muitiline dinding.
5. Tampak notasi kolom pada denah.

Tampak kolom-kolom pada denah
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Langkah-langkah membuat notasi pintu adalah sebagai berikut:
1. Buat layer baru dengan nama “Pintu®, caranya: Klik menu Format— New layer— kotak

dialog Layer Properties Manager—+ikon New layer— ketik nama “ Pintu ”— OK.
2. Aktifkan layer “Pintu” dan kuncilah /ayer lainnya.

T

Tanda aktif pada layer “Pintu®

3. Buatlah dua objek segiempat menggunakan Rectangle tool (£3) pada drawing toolbar.

Tampak dua segiempat pada area kerja

4. Buatlah objek segiempat untuk daun pintu, menggunakan Rectangle tool (£3) pada
drawing toolbar. .

] 1

- -

Tampak segiempat untuk daun pintu pada area kerja
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5. Buatlah busur menggunakan Arc tool (7)) pada drawing toolbar.

X

Tampak busur pada notasi pintu

6. Gandakan notasi pintu menggunakan Copy Tool (i‘@) dan letakkan di atas denah.

7. Untuk mengatur posisi, gunakan Mirror tool ((4}) dan Move tool () pada modify tool-
bar.

8. Tampak notasi pintu pada denah.

s

Y

Tampak notasi pintu pada denah
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Langkah-langkah membuat notasi jendela adalah sebagai berikut:
1. Buat /ayer baru dengan nama “Jendela“, caranya: Klik menu Format— New layer— ko-

tak dialog Layer Properties Manager—|kon New layer— ketik nama “ Jendela "— OK.
2. Aktifkan layer “Jendela” dan kuncilah /ayer lainnya.

Tanda aktif pada /ayer “Jendela”

3. Buatlah tiga objek segiempat menggunakan Rectangle too! (::r;) pada drawing toolbar.

Tiga objek segiempat pada area kerja

4. Buatiah tiga objek garis horisontal menggunakan Line tool(;:{f) pada drawing toolbar.

Tiga objek garis horisontal pada area kerja
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5. Gandakan notasi jendela menggunakan Copy Tool (8)) dan Ietakkan di atas denah.
6. Untuk mengatur posisi, gunakan Mirror tool (14p) dan Move tool () pada modify tool-
bar.

7. Tampak notasi jendela pada denah.

N

T S S

::m;\\\" i%ﬁ

Tampak notasi jendela pada denah

Langkah-langkah membuat garis lantai adalah sebagai berikut:
1. Buat layer baru dengan nama “Garis Lantai”, caranya: Kiik menu Format— New layer—
kotak dialog Layer Properties Manager—lkon New layer— ketik nama “Garis
. Lantai”—OK.
2. Aktifkan layer “Garis Lantai” dan kuncilah layerlainnya.

Tanda aktif pada /ayer “Garis Lantai*
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3. Lakukan pengaturan format ketebalan objek garis, caranya:

a. Klik menu Format — Lineweight.

Color

? Fle Edt View Insert Ra=@i¥ &l Tooks Draw Dimend

vk

Lineweioht, .

B text Style...
.A Dimension Stvle...
# Table Style...

Point Style, ..
Multline Style. ..

Langkah menuju kotak dialog Lineweight Settings

b. Tampak kotak dialog Lineweight Settings.

Linewsights - Urats For Lishing”

ip p—, § | S

0.08 mm A~ Millimeters (mm) i Inches (i)

Lineweight Settings

Min

— 015mm @ ] Display Lineweight I
— 018mm A
—— 020mm “Defak

Adust Display Scale

——— 025 mm ¥

Ay K

B  CunentLineweight 0.30 mm

w@ﬂ;ﬂ“"“

Lo ] [ concel | |

Help }

Kotak dialog Lineweight Settings
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c. Tentukan ukuran ketebalan garis “Lineweights : 0.30 mm”. i
d. Klik pada bagian Display Lineweight, kemudian tekan tombol OK. ﬁ
4. Buatlah objek menggunakan Polyline tool (5:»5) pada drawing toolbar, mulai dari titik
sudut kiri-atas, berputar searah jarum jam, kembali ke titik awal.
5. Tampak garis lantai (garis tebal) pada denah.

N

T ]

< L/

- e— - —

Tampak garis lantai pada denah

6. Untuk melengkapi gambar buatlah carport, caranya:
a. Buatlah objek segiempat menggunakan Rectangle Tool pada drawing toolbar.

4

i

Tampak objek segiempat pada denah
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b. Gandakan objek menggunakan Array tool (ig_gli) pada Modify toolbar.
c. Tampak kotak dialog Array bagian Rectangular Array.

Mmy

() Rectangular Aray s Polar Array Select obiects

- Rows: 10

Qtfset distance and daection

Cokurmn offset 1000 |

Argle of aray.

£73

H

(1) By defauk. if the tow offset is negative,
Y 1ows are added downward. If the : oK

. column offset is negative. columns are
o addedto the feft

elp

Kotak dialog Array bagian Rectangular Array

d. Tentukan jumlah baris “Rows: 10", jumlah kolom “Columns: 2”, jarak antar baris “Row
Offset:-0.5000” dan jarak antar kolom “Column Offset: 1.1000”.
e. Kemudian Tekan OK.

1]

Tampak hasit penggandaan objek segiempat
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7. Tampak carport pada denah.

<

— ]

E—

Tampak carport pada denah

Langkah-langkah membuat garis atap adalah sebagai berikut:

1. Buat layer baru dengan nama “Garis Atap“, caranya: Klik menu Format— New layer—
kotak dialog Layer Properties Manager—Ilkon New layer— ketik nama “Garis Atap”—
OK.

2. Aktifkan layer “Garis Atap dan garis lantai” dan kuncilah /ayer lainnya.

£ M As Dinding

Tanda aktif pada garis atap dan lantai

106



ST

KITAB SUCI RANCANG BANGUN

3. Lakukan offset pada objek garis lantai, caranya:

b. Tampak pesan pada Command line.

Command: _offset '
Current settings: Eraze source=No Layer!Saurn:e OFFSETGAPTYPE=D
Speciiy offset distsnce or [Through/Ersse/Layer] ¢Through>:

Pesan pertama pada Command line

c. Tentukan ukuran jarak Offset “0.5”— tekan Enter.

pecify oftset distance or [Through-Erase/lsyer] <Throughs: 0.5

Ermnk settings: Erase source~No Layer~Source OFFSETGAPTYPE-D
Select chject to offset or [Exit-Undo] <Exit>

Pesan kedua pada Command line

d. Klik objek garis lantai pada denah, kemudian klik di luar objek lantai.

4. Tampak hasil offset (garis tebal paling luar).

<

o s o———

Tampak hasil offset pada denah
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5. Lakukan pemotongan bagian-bagian yang tidak diperlukan menggunakan Trim tool (- )dan
Extend tool (-/) pada modify toolbar. Untuk memudahkan penggunaan trim dan extend
tool, sebelumnya lakukan pembongkaran objek polyline menggunakan Explode tool (;n’ )

pada modify toolbar. — e —

N

=
>

Tampak garis atap pada denah.

6. Lengkapi garis atap menggunakan Line tool (/) pada drawing toolbar, dengan format
garis putus-putus.

- =

i G S i

%MWTN .

Hasil akhir garis atap pada denah.
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—

Langkah-langkah menempatkan perabot pada denah adalah sebagai berikut:
1. Buat layer baru dengan nama “Perabot”, caranya: Klik menu Format— New layer— ko-
tak dialog Layer Properties Manager—Ikon New layer— ketik nama “Perabot ”— OK.
2. Aktifkan /ayer “Perabot” dan kuncilah /ayer lainnya.

7319 © M AsDinding

% & W AsDinding
O @. Defpoirts
1 @ ® Dinding
1 5 M Gasis Atap
1 £ M Gavis Lantai
£ W Jendela

&B&?ﬁﬁ .

Tanda aktif pada /ayer “Perabot”

3. Klik menu Tools— Design Center (CTRL+2).

Eaemwewxmtmwmwmm
Spefing '
Quick Select, ..
Draw Qrder *
Inguiry 4
%4 Updste Fields

o Block Editor
wref and Block Ineplace Editing ’

:& Atrribute Extraction. ..

e
e

54 Sheet Set Manager CTRL+4
b Info Palette CTRL4S |
. dbConnect CTRL+6
3 Markup Set Manager CTREA7
M uickcakc CTRL+S
[ Command Line CTRLH9

Langkah menuju kotak dialog Design Center
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4. Tampak kotak dialog Design Center.

Voers W QR

Fokders | Open Drawings | History OC Onine|

Iolde:w X! R INE
Eymebls A ,J .,J ;_&;} Lad WJ
=3 Program Flles O activeX Database  DesignCenter  Dyramic Sheet Sets
# oy Adobe B Connectrily Blocks
ey AMD f ‘
Dok ] ~; @1 "
3 AT Technoges o J m|om| el
" b VBA Blocks and  Blocksand  colorwhdwg  db_samp dwg
Tables-1.,.  Tables-..
& . Hoel Hummer  Lineweights... Plol Screering StadumNosth |
E 7 Modeldwg  Elevation dwg and Pl Patt..  Elevation dwg :
-
[»] " - -
Z =T s T = T S
g . Tebletdwg TassiDetal TaiseiDoor Taiseileior TueTypedwg |
& Phar dwg Window ... Elv.dwg !
Kotak dialog Design Center
5. Klik Folders — Sample — DesignCenter.
A HaEEE -
p— = <z
Anslog AutoCAD Basic CMOS Ejectrical
| Integrated..  Tetstyles a.. Flectoricy....  Integisted..  Power.dwg
F BEm o Bt ™
. Fastenets - Fastenars - Home - Space House HVAC -
ivity | Metric.dwg US.dwag Plamnerdwg  Designer.dwg Heating Ve,
bl wr B ¥ w= W
i 7<) SheetSets . Hydauic- Kichensdwa Landscaping . Pipe Plant
- ) VBA . Pneumatic.... Fitings.dwg  Protess.dwg
z 4 &5 Blocks and Tables <Ir
g @ §3 Blocks and Tables - M
& # T3 colowh.dwg
64 % T3 db_samp.dwg
Bl T Ul Modal dan
1o B .
& C\Program Fies\AxkoCAD ZM\SW\DQW\CM (}E Iwm[s)]
= /

Isi folder Design Center
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6. Untuk menyisipkan elemen dapur, caranya:
a. Klik ikon Kichens.dwg.

Wowrerg & @d EHEE
Foldm Upen Dmvmgs Hlsmy oC Bnine
{FolderLis Xk -
ActiveX . Analog AuteCaD Basic £40s Electical
# ) Datsbase Connectivty | irtegrated.  Tewistyles s, Elechionics... Irdegrated..  Powerdwg
%[ DesignCentet -
# T3 Analog Integrated .| gemn e
% 5 AutolAD Testsiple 1 F o ;" =
# ¥5 Basic Elactionics.c - Fasteners-  Fasteners-  Home-Space  Houss HVAC -
® g CMOS Integrated{ Metric.dwg US.dwg Plannetdwg  Designerdwyg HealingVe.
% {3 Electical Powerdv ; :
i+ ) Fasteners - Metiic. e ¥ o il
“ Fast -US.dw . .
& :: g Hm e Plog Hydraulic - [N ondscaping..  Pipe Plant
=~ pac Prsumatic. Fillings.dwg  Process.dwg
& + g House Designerch
3 & 2 HVAC - Heating Ve
g : % 3 Hydraulic - Preun. s
i # £ Kitchens.dwg - Weldi
B8 B anceranindan T nade9
PR C:\Program Fles\AutoCAD 200615 ample\DesignCenter (16 hem{s]]

&

i
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| b. Kiik ikon Blocks.

& iy DesignCenter
+ & Andog integrated
% B AutoCAD Tentstyle
» &2 Basic Electonics.c  ++ Tablestles

# §3 LMOS Integrated (
! % 5 Elacical Powes.du
; £ EB Fastensss - Metric.
# {6 Fasteners - US.dw
+ P Home - Space Pla
# & House Designerdu
% £ HYAC - Healing Ve
; '+ &3 Hydraulic - Pneum.
& 3 Kitchens.dwg

* ”l»ﬂd«\mrhm vi

2

o
&
o=
x
o
b4
<]
W
e
o

e
-

jml

€ Progrerm Fles\hutolhD ZRS\Smaple\DemgfLmtes\Kidm dwgfdtemsy T

Tampak ikon Kichens.dwg

Tampak ikon Block

111




KITAB SUCI RANCANG BANGUN

¢. Tampak jendela kumpulan perabot

i BaseCabinet BaseCabinet Dishwasher  Faucet-kit  Faucet- kit
10o0t-24.. 1Door-side sink front sink top

Y K B
| Faucet - single Faucet - single lce andWater Kitchen Layout Light Switch -
f handle front  handle top -7x8H Dual

b = O

Microwave  PhoneJack Range Hood- RangeUven-
30in front 30in fiont

I O @

 Refrigerator2  Refiigerator-2  Sink-double - Sink-single - Wall Cabinet -
 doot- Bin.. door-3Bintop 3intop WMintop 1812 in side

Jendela kumpulan perabot

; d. Pilih salah satu perabot “Range-Oven-30 in top“, kemudian drag ke area denah.

i

' ,

i

:

i

| @ @
i

Tampak perabot “Range-Oven-30 in top”
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7. Untuk menyisipkan elemen kamar mandi, caranya:
a. Klik ikon House Design.dwg

v -9 % Q WeEEE 3-

Foldets  Open Drawings | History | DC Online.

;‘: e

AutoCAD Basic
Idegisted... Textstyles & Elechonies. .

F A=

7' Fadensrs - Fasteners -
Metic.dwg US.dwg

# P Anslog Integrated
% ED AutoCAD Textetyle
% £ Basic Electrorics.c e e
-3 CMOS Integrated {

= e

CMOS Elechical

Integrated...  Powerdwg

i

D Electical Power.ds Hy(ialk Kitchens.dwg Landscaping... . Kmi:gup:dwg " Plarldwg
4 3 Fasteners - Metric.
% 3 Fasteners - US.dw
% B Home - Space Plar nn
% E) House Designer .  \Weldingdwg
w 3 HvaC- Hwng\/t,‘,
; o ST
£ >

\ngram mem\n 2006\S ample\DesignCenter 16 ltem{s]]

~ Eﬁil 7::' DESIGNCENTER

Tampak ikon House Design.dwg

b. Klik ikon Blocks.

X R REa. -w @ Q@ WaEBE B-

| Folders .  Open Drawings | History © ocam‘

x
Sample ~ né
L Activex Dimstyles Layers
Database Conneclivly
7% DesignCenter .
+ I3 Andog Integrated &'
3 &R AutoCAD Testsile

& 3 Basic Electonics.c Tablestyles  Textsiyles Krefs
@ €5 TMOS Integrated {
#% 3 Electical Power.d:

i
i

Layouts Linstypes

% § Fasteners - Melric.
- L3 Fosteners - US.dw
s ® 3 Home - Space Plas
Z # 5 House Designer.ch
S % {3 HVAC - Healing Ve
&2 % P Hydraule - Preum.
2 % 3 Kitchens.dwg

) - ﬁ i snceranion dain "b’

1o B > e
= E::\Pmoran Files\mﬁow mm@mﬁm«mnmfa Itsmis]}

Tampak ikon Blocks
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c. Tampak jendela kumpulan perabot.

i A A

BathTub-26  Chimney-  Door-Bifold Door - Fancy
%60 in elevation  60in Opening 3bin

Door - Left
Hung 36 in.
] N Y -~ T

Dooi - Plain 36 Door - Right
in

Faucet - Faucet - Faucet -
Hung 36in.  Bathroom fiont Bathroom side Bathroom top

@ ¥ & Y

Garage Door - Sink - Ovaltop Sink - Pedestal  Staircase -
Paneled 101t elevation Spiral

@ — H

Windows - Window - Window -
Half-ciicle ...  WoodFra..  Wood Fra..

Toilet - front

Jendela kumpulan perabot

d. Pilih salah satu perabot “Toilet-top”, kemudian drag ke area denah.

—

Tampak perabot “Toilet-top”.

114




KITAB SUCI RANCANG BANGUN

8. Untuk menyisipkan eilemen kamar tidur, caranya:
a. Klik ikon Home-Space Planner.dwg.

e @ A ¥REBE B-

= o = e ;

| Angog  AucCAD Basic CMOS Electical !
. integrated . Texlstyles a.. Elechionics... Integialed..  Powerdwg :

i 3 B = ™
i i Fastenets-  Fasteners: d  House HVAL -
: 3 T Basic Electionics dwg | Melic.dwg US dwg Designer.dwg  Heating Ve,
| 5 §3 OMOS Integiated Cicuts.
e % Electrical Power dwg o -1 3 g i
K Fasteners - Metnic. dwg
 + 5 Fasteners-US.dwg P:zm Kitchens.dwg Lardscaping... Fk@d\«g o O;He:':m

3 T8 Home - Space Plaroerdn, ;
| 2 & House Designer dwg ;f :
&3 HVAC -Heating Ventilstion | 5"
% E3 Hydraulic - Preumatic.dwy

Tl g Kitchens. dwg

DESIGNC ENYER

\Plogram Files\AutoCAD 20065 ample\DesignCenter (16 ltornis])

Tampak ikon Home-Space Planner.dwg

Foidel hst
Sy Sampde

* L Layets Layouts Linetypes

¥ ) Database Connectiviy

iw - DesignCenter
% EP Analog Integrated
% E AutoCAD Teststyle
% &B Basic Electonics.c
# L3 CMOS Integrated (
% £ Electrical Power.ds
% £ Fasteners - Melic.
* E3 Fasteners - US.dw
# &P Home - Space Pla
# E House Designer du
# &3 HVAC - Healing Vi
w T3 Hydraulic - Preum.
% §5 Kitchens.dwg

- ¥ i .\ndoﬂmrhﬂ

. Tablestyles

DESIGNCENTER

C\Progam Fiesw:tm M\Sawie\ﬁewwﬁm\ﬁithemm (e Item[s)}

Tampak ikon Blocks
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¢. Tampak jendela kumpulan perabot.

Chair - Desk Chair - Computer  Copy Machine
Rocking Teminal

o & = %

Desk - 30 x 60 Dining Set - 36 Entertainment Exercise Bke File Cabinet -
in x72in. Center - Letter

@ L =

Hutch-19x  Lamp - Table Phone-Desk Piano-Baby Plant - Rubber
72in. Grand ot Philodend...

Sofa - Sofa - Table -
Roundback... Roundback... Reclangular... Woodgrain 4...

Jendela kumpulan perabot

d. Pilih salah satu perabot “Bed-Queen”, kemudian drag ke area denah.
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Tampak perabot “Bed-Queen”




9. Untuk menyisipkan elemen ruang tamu, caranya:
a. Klik ikon Home-Space Planner.dwg.

§F°'d°'3  Dpen Drawings | Histary
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Folder List X
{Z) Piotiers A

- Anaiog AutalAD
integrated.. Textstyles a...

Database Connectivity .
DesignCenter pges
% D Analog Integrated 1 . F ‘
[ @ AutoCAD Teststyls sstenets - astensts «
% ) Basi Electronics.c Meticdng  US.dwg
& 3 CHOS Integrated {
% 3 Etectical Power.dv = -1 ]
% E5 Fastensrs - Matric.s
# £ Fastenars - US.dw
# §3 Home - Space Plar
# §5 House Designer.de
# 3 VAL - Heating Ve o
# &3 Hydeaulic - Preum: .. weiding
& B Kla[hpm char ‘»* g
}(:

DESIGHCENTER

{7,

-
R

Hydiauhc - Kichens.dwg Landscaping...

= mp

CMOS Electical
Integrated...  Powerdwg

House HVAL -

“B Desigrer.dwg  Hesting Ve,

wr—~ i
Pipe Flant
Fitings.dwg  Processdwg

E\ngan Fies\AlRoC#D ZGJG\SM\DM«&&: {16 ftemds])

;@I

b. Pilih ikon Blocks.

#

W oe-e-@ @ dOEEBE @8-

Foﬁw | Open Drawings | History | DT Dniine

Tampak ikon Home-Space Planner.dwg

® @ Database Eonneclily

iy DesignCenter
a Y Analog integrated
# - AutoCAD Teststyle -
# ¥ Basic Elschionics.c Tablestyles  Tetstyles
% &5 TMOS integrated {
# §3 Electrical Powet.dh
% ED Fastensrs - Metiic.
% B Fasteners - US.dw
# ¥ Home - Space Plar
@ £ House Designerdh
% X3 HVAC - HealingVe -
& 3 Hydrauiic - Prieun.
% §3 Kitchens.dwg
&) ?ﬁ i mdaramrh;'

21
&
4
]
z
&
5
R
5

b o

-
-

E:\Ptogam Fies\A:,mCAD 2006\S ample\UesignCerter\Kilchens.dwg {8 Item{s}}

m

Tampak ikon Blocks
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c. Tampak jendela kumpulan perabot.

0 O 8 d m
Bed-Queens  Chaw-Desk Chai Computer  Copy Machine
Rocking Teminal

o @& = %

Desk - 30 1 60 Dining Set - 36 En(ena'wnenlr Exercise Bike File Cabinet -
n *x72in Center Letter

= & B o =

Hutch - 19x  Lamp-Table Phone-Desk Fiano - Baby Plant - Rubber
2n Grand o« Plilodend...

== B
=] =
Table-  Table - Squar WetBar
Rectangules... Woodgrain4...

Jendela kumpulan perabot

d. Pilih salah satu perabot “Sofa”, kemudian drag ke area denah.

/”‘"‘“‘*\

Tampak perabot “Sofa”

10.Tampak denah setelah dilengkapi perabot rumah seperti gambar di bawah ini:

Tp—.

o] . B H
- - 1 o% ! @

]

Hasil akhir pembuatan denah rumah
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MENGGUNAKAN
3DS MAX

ada bab ini akan dibahas langkah-langkah praktis menggunakan program 3ds Max 7.
k; Penulis memakai versi ini karena sering digunakan, tidak perlu spesifikasi komputer
: yang tinggi, dan pada prinsipnya sama dengan versi lainnya.

Langkah-langkah menjalankan program 3ds max 7 adalah sebagai berikut:
r 1. Klik Start — All Program — discreet — 3ds max 7 — 3ds max 7.

T i R Y R T
I@ Canon PL700ManuY ) T8 Uead Videostudio 10
! 9 Caron Wtities
Internel

Mooks deax 2 Chicken Invaders ROTY (xmas}
4 CorslDRAW Graphics Suee X3

Command . Cor g EA Games
| Generals Zero 1y EAGLE Layout Edtor 5.6.0
: ’g qu@ Ervemy Engaged 2 Desert Operations
k £ Ganes

@mmm

B RIS i 58184 Flaper
- Adobe Promere® o\ e

B2 portable Licerse Uity

9 GomeTop.com

72 W00 , o sy
@ Paint € Do Software » ‘f Opera
) Edie Codec Pack » °R“’°““i’“"”‘
s
mxcnowusa»ccamm(vmosmmpme) g
@ 2 T
CoreORAW K3 gg mmo-e«wss , f: Tunele 2009
w i Macromedia Shockwave Multiuser Server 3.0 b ® Tms’““d”‘“’d‘“& s
- e
8 Mirosoft Office > ?
73 Microsott Visual Basic 6,0 » ? st e
- 3 Adebe After Effects 7.0
Y Picrosoft Web Pubik »
Eikswt W~ A & s $Y Adobe Hustrator 10

Langkah menuju program 3ds max 7
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Proses eksekusi program 3ds max 7

3. Tampak iembar kerja 3ds max7.

Menu Bar MainT oolbar Command Panel

Viewport Viewnort Viewpor! Viewpor!
Top Left Fromt Perspective

’ Lembar kerja program 3ds max 7

4. Bagian Menu bar terdiri dari menu File, Edit, Tools, Group, Views, Create, Modifiers,
Character, Reactor, Animation, Graph Editors, Rendering, Customize, MAXScript,
dan Help.

121




KITAB SUCI RANCANG BANGUN

Langkah-langkah membuat dokumen baru adalah sebagai berikut:
1. Klik menu File— New (CTRL+N).

Ech Tools Group Views

Reset
Open... Ctrl+Q
Open Recent >

J Save Ctrl+s
J Save As.,.
Save Copy As...

]

XRef Objects. ..
E XRef Scene, .,
2

File Link Manager. .. | '
Langkah menuju kotak dialog New Scene

2. Tampak kotak dialog New Scene.

Kotak dialog New Scene.
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3. Tekan tombol OK.
4. Tampak lembar kerja

a » 5
con ez @ GHL T ST e Ll hliad i o
[ESPRTTSER : ot Vit o Lo b B - P e AT B

Lembar kerja baru

‘ Langkah-langkah mengatur satuan ukuran adalah sebagai berikut:
- 1. Klik menu Customize — Units Setup.

il MAXSeript Help -
I Customize User Interface...
| Load Custom U] Scheme

Save Custom Ul Scheme
¢ Revert to Startup Layout

© Custom UT and Defaults Switcher

Show Ul ; »
Lock UI Layout At+0

. Configure Paths...
[ Urits Setup...

. Grid and Snap Settings...
 Viewport Configuration...

: © Plug-in Manager...

Preferences...

Langkah menuju kotak dialog Units Setup
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2. Tampak kotak dialog Units Setup.

Kotak dialog Units Setup

3. Pilih Metric pada bagian Display Unit Scale.
4. Tentukan satuan ukuran “Centimeter”.
5. Kemudian tekan OK.

Langkah-langkah membuat objek geometri sebagai berikut:
1. Kiik tab Create (' % )—ikon geometry ({3 ) pada jendela Command Panel.

e R s 5

Jendela Command Panel bagian objek geometri
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2. Untuk membuat objek kotak, silakan klik tombol Box pada jendela Object Type, kemu-
dian drag ke Viewport Persepective.

Pembuatan objek geometri Box

3. Untuk membuat objek bola, silakan klik tombol Sphere pada jendela Object Type, kemu-
dian drag ke Viewport Perspective.

Pembuatan objek geometri Sphere

4. Untuk membuat objek tabung, silakan klik tombol Cylinder pada jendela Object Type,
kemudian drag ke Viewport Perspective.

Pembuatan objek geometri Cylinder
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5. Untuk membuat objek donat, silakan klik tombol Torus pada jendela Object Type, kemu-
dian drag ke Viewport Perspective.

Pembuatan objek geometri Torus

6. Untuk membuat objek torus, silakan klik tombol torus pada jendela Object Type, kemu-
dian drag ke Viewport Perspective.

Pembuatan objek geometri Teapo

7. Untuk membuat objek kerucut, silakan kiik tombol Cone pada jendela Object Type,
kemudian drag ke Viewport Perspective.

Pembuatan objek geometri Cone
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8. Untuk membuat objek GeoSphere, silakan klik tombol GeoSphere pada jendela Object
Type, kemudian drag ke Viewport Perspective.

Gambar 5.15 Pembuatan objek geometri GeoSphere

9. Untuk membuat objek Tube, silakan klik tombol Tube pada jendela Object Type,
kemudian drag ke Viewport Perspective.

Pembuatan objek geometri Tube

10.Untuk membuat objek piramid, silakan klik tombol Pyramid pada jendela Object Type,
kemudian drag ke Viewport Perspective.

Pembuatan objek geometri Pyramid
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11.Untuk membuat objek Plane, silakan klik tombo! Plane pada jendela Object Type, kemu-
dian drag ke Viewport Perspective.

Langkah-langkah membuat pencahayaan adalah sebagai berikut:
1. Buat dokumen baru.

2. Buatlah sebuah objek Plane dan tiga buah objek Box.

Tampak objek pada viewport
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3. Pastikan berada pada Viewport Perspective.
4. Kiik ikon Lights.

Letak ikon Lights pada Command panel

5. Untuk membuat cahaya menyebar, lakukan:
a. Pilih jenis cahaya “Omni”.

Pilihan cahaya “Omni” pada bagian Object Type
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b. Klik pada area Viewport Perspective.

Tampak cahaya “Omni” pada Viewport Perspective

6. Untuk membuat cahaya “Target Spot”, lakukan:
a. Pilih jenis cahaya “Target Spot”.

Pilihan cahaya “Target Spot” pada bagian Object Type
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b. Klik pada area kerja.

Tampak cahaya “Target Spot” pada Viewport Perspective

7. Untuk membuat cahaya “Target Direct”, lakukan:
a. Pilih jenis cahaya “Target Direct”.

Pilihan cahaya “Target Direct” pada bagian Object Type
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b. Kiik pada area Viewport Perspective.

Tampak cahaya “Target Direct” pada Viewport Perspective.

Langkah-langkah menyimpan dokumen adalah sebagai berikut :
1. Klik menu File — Save As.

2] £dit Tools Group Views Create

New... N
Reset
Open... Ctri+Q

Open Recent 4

Save Selected...

XRef Objects...
%Ref Scene..,

File Link Manager. ..
Merge...

Merge Animation, ..
Replace. ..

Langkah menuju kotak dialog Save File As

A S A S
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2. Tampak kotak dialog Save File As.

Save File As

L o3Corel User Files

Kotak dialog Save File As

3. Tentukan folder penyimpanan pada bagian Save in: “My Documents”.
4. Tentukan nama file pada bagian File name: “Objek 3D”.
5. Kemudian tekan tomboi Save.

. Membuka Dokumen

Langkah-langkah membuka dokumen adalah sebagai berikut:
1. Klik menu File — Open (CTRL + O).

(M Edit  Tools Group Views
-~ New... Cerl+N ;

Save Ctri+S
Save As,.,
Save Copy 8s...

XRef Objects...
¥Ref Scene...

Langkah menuju kotak dialog Open File
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2. Tampak kotak dialog Open File.

Kotak dialog Open File

3. Tentukan folder penyimpanan pada bagian Look in: “My Documents”.
4. Tentukan nama file pada bagian File name : “Objek 3D”.
5. Kemudian tekan tombol Open.

Langkah-langkah proses rendering adalah sebagai berikut:
1. Buka dokumen baru.
2. Buatlah objek menggunakan Box, Pyramid, dan Sphere.

Tampak objek pada keempat viewport.

3. Pastikan Anda berada pada Viewport Perspective.

Tampak objek pada Viewport Perspective.
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4. Klik menu Rendering — Render (F10).

Custo«ﬁze MAXScript  Help

Render.,.

Environment... 8

Effects...

Advanced Lighting »

Render To Texture... o |
. Ravytracer Settings. ..

Raytrace Global Include/Exclude...

Langkah menuju kotak dialog Render Scene.

5. Tampak kotak dialog Render Scene.

Render Elemnernts Ragttaser = Advanced Lightng
Common Renderer
n Comeon Paatneters 1.0
Tine Dutpnt -
“ Sigle Every MthFrame [ 2

0 Ative Tine Segment O T 100

S oRage [0 4 Ta W:'
Fie Munber Bage. £ 4

- Fames 13517 N

[ - Quipet Size )

Custom v perture Widibfmey [TET ™ 3
i fes WO 70eAES
Heght [T 3 eaos420 | BOOWOD
imsge Aspect[T 78T 1@ Pineldspect [T0 218

# Production Préset

£ } Viewpot: iF - B Fender ('\i |

Kotak dialog Render Scene.

6. Tentukan jenis rendering “Single” pada bagian Time Output.
7. Tekan tombol Render untuk proses rendering.
8. Tampak hasil rendering seperti gambar di bawah ini:

Tampak hasit proses rendering
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9. Untuk menyimpan gambar, fakukan:
a. Kilik ikon Save Bitmap.

Letak ikon Save Bitmap.

b. Tampak kotak dialog Browse Images for Output.

owse Images for Output

Kotak dialog Browse Images for Qutput
c. Tentukan folder penyimpanan pada bagian Save in: “images”, nama file pada bagian
File name: "Gambar 3d” dan format file pada bagian Save as type: “JPEG File (
*.jpg,*.jpe, *.jpeg)”.
d. Kemudian tekan tombol Save.
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MENGELOLA
OBJEK 3D

ada bab ini akan dibahas langkah-langkah praktis pengelolaan objek 3D, mulai dari
menggeser, memutar, memperbesar, menggandakan, mencerminkan, memotong, meng-
gabungkan, hingga memberi material pada objek.

A.Menggeser Objek

Langkah-langkah menggeser objek adalah sebagai berikut:
1. Buatlah objek Box.

Pembuatan objek Box
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2. Aktifkan area Viewport Perspective.
3. Klik tombol Select and Move (<) pada jendela Mainbar.

|

i

Jendela Mainbar

4. Klik objek Box, hingga tampak tanda panah arah sumbu x, y, dan z.

Letak objek pada Viewport Perspective

5. Untuk menggeser objek Box ke kanan, lakukan drag tanda panah arah sumbu x ke ka-
nan.

Posisi objek sebelum dan sesudah digeser ke kanan arah sumbu x
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6. Untuk menggeser objek Box ke kiri, lakukan drag tanda panah arah sumbu y ke ke kiri.

Posisi objek sebelum dan sesudah dipindah ke kiri sumbu x

7. Untuk menggeser objek Box ké atas, lakukan drag tanda panah arah sumbu z ke atas.

Posisi objek sebelum dan sesudah dipindah ke atas sumbu z

8. Untuk menggeser objek Box ke bawah, lakukan drag tanda panah arah sumbu z ke
bawah.

Posisi objek sebelum dan sesudah digeser ke bawah arah sumbu z
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~ B. Memutar Objek

\Langkah-langkah memutar objek adalah sebagai berikut:
1. Buatlah objek Teapot.

Pembuatan objek Teapot
2. Aktifkan area Viewport Perspective.

Jendela Mainbar

4. Klik objek Teapot, hingga tampak tanda panah arah sumbu x, y, dan z.

Objek Teapot setelah ditekan tombol Select and Rotate
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5. Untuk memutar objek Teapot ke arah sumbu x, lakukan drag tanda rotate arah sumbu x
(warna kuning) ke kanan.

Posisi objek sebelum dan sesudah diputar ke arah sumbu x

6. Untuk memutar objek Teapot ke arah sumbu y, lakukan drag tanda rotate arah sumbu y
(warna merah) ke atas.

Posisi objek sebelum dan sesudah diputar ke arah sumbu y

7. Untuk memutar objek Teapot ke atas, lakukan drag tanda rofate arah sumbu z (warna -
hijau) ke atas.

Posisi objek sebelum dan sesudah diputar ke atas arah sumbu z

8. Untuk memutar objek Teapot ke bawah, lakukan drag tanda rofate arah sumbu z (warna
hijau) ke bawah.

Posisi objek sebelum dan sesudah diputar ke bawah arah sumbu z
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C. Memperbesar Objek

Langkah-langkah memperbesar objek adalah sebagai berikut:
1. Buatlah objek Cylinder.

Pembuatan objek geometri Cylinder

Aktifkan area Viewport Perspective.
Klik tombol Select and Uniform Scale (74 ) pada Mainbar.

w N

Jendela Mainbar

N

Klik objek Cylinder, hingga tampak tanda panah arah sumbu x, y, dan z.

Objek Cylinder setelah ditekan tombol Select and Uniform Scale
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5. Untuk memperbesar objek Cylinder ke arah sumbu x, lakukan drag pada ujung panah
sumbu x {(warna merah) ke kiri.

Objek Cylinder sebelum dan sesudah perbesaran ke arah sumbu x. '

6. Untuk memperbesar objek Cylinder ke arah sumbu y, lakukan drag pada ujung panah
sumbu y (warna hijau) ke depan.

Objek Cylinder sebelum dan sesudah perbesaran ke arah sumbu y.

7. Untuk memperbesar objek Cylinder ke arah sumbu z, lakukan drag pada ujung panah
sumbu z (warna biru) ke atas.

Objek Cylinder sebelum dan sesudah perbesaran ke arah sumbu z.

8. Untuk memperbesar objek Cylinder secara proporsional ke arah tiga sumbu (x,y,2), laku-
kan drag pada pertengahan perpotongan ketiga sumbu (segitiga warna kuning) ke atas.

Objek Cylinder sebelum dan sesudah perbesaran ke arah sumbu x,y,z
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D. Menggandakan Objek

Langkah-langkah menggandakan objek adalah sebagai berikut:
1. Buatlah objek Pyramid.

Pembuatan objek geometri Pyramid

2. Aktifkan area Viewport Perspective.
3. Klik tombol Select Object (| L ) pada Mainbar.

& -] i te

- e

Jendela Mainbar

4. Klik objek Pyramid hingga tampak tanda panah arah sumbu x, y, dan z.

Objek Pyramid setelah ditekan tombol Select object
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5. Klik menu Edit — Clone (Ctrl + V).

File Tools Group Views Create Miers
‘i Undo Select Crl+2
Hold Alt+Ctri+H

Pgietp

Chrl+y "

Select Al Ctri+A
Select None Cri+D -
Select Invert Ctri+1
. SelectBy
Region

* Edit Named Selection Sets. ..

Obiject Properties...

Langkah menuju kotak dialog Clone Options

6. Tampak kotak dialog Clone Options.

Kotak dialog Clone Options

7. Pilih Copy pada jendela Object, kemudian tekan OK.
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9. Geserkan duplikat objek ke arah sumbu x.

iy

Penggeseran duplikat objek.

10.Klik di luar objek untuk mengakhiri.

-
.

Hasil akhir penggandaan objek.
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E. Mencerminkan Objek

Langkah-langkah mencerminkan objek adalah sebagai berikut:
1. Buatlah objek Teapot. ‘

Pembuatan objek Teapot

2. Aktifkan area Viewport Perspective.
3. Klik tombol Seiect Object ( I ) pada Mainbar.

~—

Jendela Mainbar

4. Klik objek Teapot, hingga tampak tanda panah arah sumbu X, y, dan z.

e e e

G

e
S

Objek Teapot setelah ditekan tombol Select Object
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“

5. Klik menu Tool — Mirror.

File 'Woup mws Create Modfie

Trmsform Type-in

Seie(bon Floater,..
Display Floater...
: Layei Manager

Light Lister..

AY .. A
Akon... Ak+4
Quick Align shift+4a
Spacing Tool... Shift+1

Langkah menuju kotak dialog Mirror: Word Coordinates

6. Tampak kotak dialog Mirror: Word Coordinates.

Mirror: World Conrdinates

Kotak dialog Mirror: Word Coordinates

7. Untuk mencerminkan objek Teapot terhadap sumbu x, silakan pilih “X” pada bagian Mirror
Axis: ,kemudian tekan OK.

Hasil pencerminan terhadap sumbu x
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8. Untuk mencerminkan objek Teapot terhadap sumbu vy, silakan pilih “Y” pada bagian Mirror
Axis:, kemudian tekan OK.

Mireor: World Coordinates

Hasil pencerminan terhadap sumbu y

9. Untuk mencerminkan objek Teapot terhadap sumbu z, silakan pilih “Z” pada bagian Mirror
Axis:, kemudian tekan OK.

Hasii pencerminan terhadap sumbu z

Langkah-langkah memotong objek adalah sebagai berikut:
1. Buatlah dua objek (Cytinder dan box), aturlah posisinya seperti gambar di bawah ini:

Posisi objek Cylinder dan Box pada Viewport.
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2. Aktifkan area Viewport Perspective.
3. Klik objek pertama (Cylinder) menggunakan ikon Select Object (.

) pada Mainbar.

Tampak seleksi pada objek Cylinder
4. Klik tab Create (

Letak Compound Object pada jendela Command panel

5. Tampak jendela Object type, kemudian pilih tombol Boolean.

Tombol Boolean pada jendela Object Type
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6. Tampak jendela Pick Boolean.

Jendela Pick Boolean

7. Kiik tombol Pick Operand B — Klik objek kedua (Box) pada Viewport.
8. Tampak objek pertama (Cylinder) telah terpotong oleh objek kedua (Box).

Langkah-langkah menggabungkan dua objek adalah sebagai berikut:
1. Buatlah dua objek (Cylinder dan Sphere), aturlah ‘posisinya seperti gambar di bawah ini:

Posisi objek Cylinder dan Sphere pada Viewport
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2. Pastikan bekerja di area Viewport Perspective.
3. Klik objek pertama (Cylinder) menggunakan ikon Select Object (-

)} pada Mainbar.

Letak Compound Object pada jendela Command panel

5. Tampak jendela Object type, kemudian pilih tombol Boolean.

Tombol Boolean pada jendela Object Type
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6. Tampak jendela Pick Boolean.

Jendela Pick Boolean

7. Kilik Union pada bagian Operation.
8. Klik tombol Pick Operand B — Klik objek kedua (Sphere) pada area Viewport.

Jendela Pick Boolean bagian Pick Operand B

R -

9. Tampak objek pertama (Cylinder) telah bergabung dengan objek kedua (Sphere).

Hasil akhir penggabungan dua objek Cylinder dan Sphere
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Langkah-langkah memberi material pada objek sebagai berikut

1. Buatlah objek Sphere.

ek Sphere pada Viewport

bj

Tampak 0

2. Aktifkan area Viewport Perspective.

) pada Mainbar.

g

3. Klik objek Sphere menggunakan ikon Select Object

o

e
e

i
0

G

i pada objek Sphere

Tampak seleks

154




KITAB SUC!I RANCANG BANGUN

4. Klik menu Rendering — pilih Material editor.

Rendering ‘O.sto‘rrﬁze MAXSmpt Hdp

Render... F10
Environment. .. 8

4 Effects...

Advanced Lighting 4

' Render To Texture... G
Raytracer Settirgs...

Raytrace Global IncludefExciude...
mental ray Message Window. .
ActiveShade Floater...
Activeshade Viewport

Masterial Editor, ..
MaterialiMap Browser...

Langkah menuju jendela Material editor.

5. Tampak jendela Material Editor.

S LB O

L- Shixdes Esor ?u;arny\‘c:: 1
[ I sun P Bhaded
! TP EaeMap T Faoeted
[ Bion B Paaeeton ]
. Sed I aracngis

s [T g [T
;ﬁmmm f 1 i ; . )
Sproadar {L: s cacty [TF 2

Spemdae Highge

Specudar Levet T3

Gysuemes [0 3

Suren [ET 5
¥ Esended Pasnater: ¥
1 Supe g i
D Mapi 1

{* Lrgnatnics Propatbey

15 sl 13y Droneton ¥

Jendela Material Editor
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6. Klik kotak kecil pada bagian Diffuse dalam jendela Blinn Basic Parameters.

Jendela Blinn Basic Parameter

7. Tampak jendela Material/Map Browser.

EEeo

[ £ Bilinag -
g k4 CamQMap Per Poed i
& Celdlan
& Checkat
- Browse From: & Combustion
O Milibray || & Composite

€ MuEdior | & Dent

i~ w i & Falloft

7 Slected | | &7 Flat Mot

7 Seene &7 Gradient

% Hew Geadient Rarnp
S & Marble
;S F Mask

o £ Mix

U @hoise

Jendela MatefiallMap Browser

8. Klik ikon Bitmap hingga tampak kotak dialog Select Bitmap Image File.

Conely AFI2 B000E00.., ol co

File pare: Golicout PG

Fles o type:  La0 Foanate

N Davena
Devioes., (] oo
e e
info. : - -
View ¥ Sequerce IV Freview

Staticss: 10242768 24 Bits RGB] - Single Image
Lacotiors GAWlpapernbisiicout JPR

Jendela kotak dialog Select Bitmap Image File
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9. Pilih salah satu gambar kemudian tekan tombol Open.
10.Tampak satu material pada jendela Material Editor.

2% B X %o @

Jendela Material Editor telah terisi satu gambar

11.Untuk memasukkan material ke dalam objek Sphere, lakukan klik ikon (

Material editor.
12.Untuk melihat tampilan material pada objek Sphere, lakukan Kiik ikon (1,';

Material Editor.
13.Tampak tampilan objek Sphere dalam Viewport Perspective seperti gambar di bawah

ini;

pada jendela

) pada jendela

Hasil akhir pemberian material pada objek Sphere
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DESAIN
INTERIOR

ada bab ini akan dibahas langkah-langkah praktis pembuatan elemen-elemen interior,
mulai dari membuat meja, rak buku, pintu, jendela, dinding, lantai, profil, dan plafon,
hingga penggabungan berbagai elemen interior.

Langkah-langkah membuat meja adalah sebagai berikut:

1. Klik tab Create (. i) — ikon Geometry ((®3) — pilih Standard Primitives pada jendela
Command Panel.

Standard Py ‘
Standard P;imiiivez x

i
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Jendela Object Type

3. Aktifkan Viewport Perspective.
4. Buat papan bagian atas meja, caranya:
a. Drag Mouse pada area Viewport.
b. Tentukan ukuran panjang, lebar dan tinggi pada parameter.

Tampak papan meja .

5. Buat kaki meja, caranya:
a. Drag Mouse pada area Viewport.
b. Tentukan ukuran panjang, lebar dan tinggi pada parameter.

Tampak satu kaki meja
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) pada

c. Untuk mengatur posisi kaki, gerakkan menggunakan Select and Move Tool (
Viewport Top.

Tampak satu kaki meja pada Viewport Top

6. Gandakan kaki meja menjadi empat buah, caranya:
a. Seleksi objek kaki meja.
b. Klik menu Edit.

Lindg Séﬁe:ct Ctri+2 :
Hold A+ Cri+H
il

Select Al Ctri+a

Select None CtrlvD

Select Invert Ctrl4l

Select By »
Region >

Edit Named Selection Sets...

Cbhject Properties. ..

Langkah menuju kotak dialog Clone Options
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Kotak dialog Clone Options

d. Geserlah objek duplikat ke kanan.

Penggeseran objek duplikat

e. Lakukan berulang hingga tampak keempat kakinya.

Empat kaki pada Viewport Top
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Empat kaki pada Viewport Perspective

8. Naikkan papan bagian bawah ke atas, caranya:
a. Aktifkan Viewport Front.

Posisi papan berada dibawah

162
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c. Geserlah objek papan ke atas.

Posisi papan berada di atas.

d. Tampak papan pada Viewport Perspective.

Tampak papan pada Viewport Perspective

9. Tambahkan balok penyangga kaki, caranya:
a. Akiifkan Viewport Top.
b. Buatlah objek balok menggunakan Box.

Pembuatan balok.
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Penggeseran posisi balok

e. Gandakan balok penyangga ke pasangan kaki lainnya menggunakan Clone Tool
Penggandaan objek balok

Tampak balok pada Viewport Front

d. Geserlah objek balok penyangga ke atas.
(Ctri+V).

c. Aktifkan Viewport Front.

4
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f. Tampak penyangga pada Viewport Perspective.

Tampak balok penyangga pada Viewport Perspective

10.Lakukan proses rendering untuk melihat hasil akhir.

Hasil akhir pembuatan meja.

Langkah langkah membuat rak buku adalah sebaga| berikut:

1. Klik tab Create ( : i —ikon Geometry (f ) ) — pilih Standard Primitives pada jendela
Command Panel.

s

Pilihan Standard Primitives pada Command Panel.
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T O R e
2. Tampak jendela Object Type, lalu pilih Box.

Jendela Object Type

3. Aktifkan Viewport Perspective.
4. Buatlah balok, caranya:
a. Drag mouse pada area Viewport.
b. Tentukan ukuran panjang, lebar, tinggi, dan segmen pada parameter.

Pembuatan baiok

, 5. Lakukan Edit Poly, caranya:
i a. Seleksi objek Box.
b. Klik menu Modifier.

" Khavacter  reactor  Animation

Cap Holes
Delete Mesh

Conversion " EdeMesh

Aniration

v Coordinates —

Cache Tools »  Face Extrude
B : ’ © o MuyltiRes

-~ e e -e

Langkah menuju Edit Poly
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c. Kilik seleksi Vertex pada jendela Selection.

Jenis seleksi “Vertex”

d. Seleksi sebagian Vertex objek pada Viewport Front, gunakan Select and Move Tool

().

Seleksi sebagian Vertex Object
e. Geserlah ke atas.

Penggeseran Vertex ke atas
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6. Lakukan Extrude pada kotak bagian atas, caranya:
a. Seleksi objek.
b. Klik seleksi Polygon.

Jenis seleksi “Polygon”

c¢. Kiik dua segiempat bagian atas {(sambil tekan Ctrl).

Seleksi bagian atas objek

d. Klik tombol Extrude.

Tombol Extrude pada jendefa Edit Polygons
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e. Tampak kotak dialog Extrude Polygons.

Kotak dialog Extrude Polygons

f. Tentukan ukuran “Extrusion Height : -20”, lalu tekan OK.

Hasit Extrude pada kotak bagian atas

7. Lakukan Extrude pada kotak sebelah kiri, caranya: seperti nomor 6, hasilnya tampak
seperti di bawah ini:

Hasil Extrude pada kotak bagian kiri
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8. Lakukan Extrude pada kotak sebelah kanan, Caranya: seperti nomor 6, hasilnya tampak
; seperti di bawah ini:

Hasil Extrude pada kotak bagian kanan

| 9. Lakukan proses rendering pada Viewport Perspective.

Hasil akhir pembuatan rak buku
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C. Membuat Pintu

Langkah-langkah membuat pintu adalah sebagai berikut:

1. Klik tab Create ( i) — ikon Geometry ( ¥ ) — pilih Doors pada jendela Command
Panel.

Pilihan Doors pada Command Panel

2. Tampak jendela Object Type.

%gpmu)oa«m —

&

Jendela Object Type

Pilih salah satu jenis pintu “Pivot’.

Aktifkan Viewport Perspective.

Drag mouse dari kiri ke kanan searah sumbu x, lepaskan drag, gerakkan pointer ke bela-
kang (arah sumbu y) kemudian klik mouse, selanjutnya gerakkan pointer ke atas (sumbu
z) dan akhiri dengan klik mouse.

g R

Pembuatan objek pintu Pivot
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6. Untuk memodifikasi pintu, lakukan:

a. Seleksi objek dengan Select Object Tool
b. Klik tab Modify.

Tab Modify pada Command Panel

¢. Tampak jendela parameter.

Jendela parameter
7. Untuk membuat pintu terbuka, tentukan angka pada bagian Open : “30”.

e
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8. Untuk mengubah arah buka pintu, silakan klik bagian Flip Swing.

Pintu terbuka ke depan

9. Untuk mengubah daun pintu menjadi dua, silakan klik bagian Double Doors.

Daun pintu terbagi dua
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10.Untuk menghilangkan kusen, silakan klik bagian Create Frame.

Daun pintu tanpa kusen
, 11.Lakukan proses rendering.

Hasil akhir pembuatan pintu
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D.Membuat Jendela

Langkah-langkah membuat jendela adalah sebagai berikut:
1. Klik tab Create { . )—ikon Geometry ({j) — pilih Windows pada Command Panel.

i Standard Primitives
[Estended Prmitives
Compound Dblects
i [Particle Systems
i 1Patch Grids
NURBS Sufaces

Pilihan Windows pada Command Panel

2. Tampak jendela Object Type.

Jendela Object Type

Pilih salah satu jenis jendela “Awning”.

Aktifkan Viewport Perspective.

5. Drag mouse dari kiri ke kanan searah sumbu x, lepaskan drag, gerakkan pointer ke bela-
kang (arah sumbu y) kemudian klik mouse, selanjutnya gerakkan pointer ke atas (sumbu
z) dan akhiri dengan klik mouse

Ao

Pembuatan objek jendela Pivot
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6. Untuk memodifikasi pintu, lakukan:

a. Seleksi objek dengan select Object Tool ( & ).
b. Klik tab Modify .

Tab Modify pada Command Panel

¢. Tampak jendela parameter.

Jendela parameter

7. Untuk membuat jendela terbuka, tentukan angka pada bagian Open:“30”.

Jendela terbuka ke depan
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8. Untuk menambah panel menjadi tiga, tentukan angka pada bagian Panel Count: “3”.

Jendela mempunyai 3 panel

9. Untuk mengubah ketebalan jendela, tentukan angka pada bagian Depth:“5”.

Jendela dengan ketebalan “Depth:5.0”

10.Untuk memperlebar frame, silakan klik bagian Frame “Horiz.Widht: 5, Vert.Width : 5”. .

Jendela dengan Frame “Horiz.Widht: 5, Vert.Width: 5”
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11.Lakukan proses rendering.

Hasil akhir pembuatan jendela

1. Klik tab Create
Panel.

Pilihan AEC Entended pada Command Panel

2. Tampak jendela Object Type, lalu pilih Wall.

Jendela Object Type
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3. Tampak jendela parameter.

Jendela parameter

4. Tentukan tebal dinding “Width: 3.0” dan tinggi “Height: 60”.

5. Aktifkan Viewport Perspective.

6. Untuk membuat satu dinding, lakukan: Klik titik awal — geser pointer ke kanan (sumbu x) —
klik mouse, kemudian, tekan tomboil Esc pada keyboard untuk mengakhiri.

Tampak satu dinding
7. Untuk membuat dua dinding, lakukan: Kiik titik awal — geser pointer ke kanan (sumbu x)
— klik mouse — geser pointer ke depan (sumbu y)— klik mouse, kemudian tekan tombol
Esc untuk mengakhiri.

Tampak dua dinding
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8. Untuk membuat empat dinding tertutup, lakukan:
a. Klik titik awal — geser pointer ke kanan (sumbu x) —klik mouse — geser pointer ke

depan (sumbu y) — klik mouse — geser pointer ke kiri (sumbu x) — klik mouse — geser
pointer ke belakang (sumbu y) — klik mouse.
b. Tampak jendela info, silakan tekan tombol Yes.

Weld Point?

Jendela Weld Point

c. Selanjutnya tekan tombol Esc untuk mengakhiri.

Tampak empat dinding

, 9. Untuk melubangi dinding tempat pintu, lakukan:
:t a. Buatlah objek Box, ukuran ketebalan lebih dari ketebalan dinding.

Objek Box menempei dinding

180




KITAB SUCI RANCANG BANGUN

b. Seleksi objek dinding.

Seleksi objek dinding

— pilih Compound Object pada Command

c. Klik tab Create
Panel.

Pilihan Compound Objects pada Command Panel

d. Tampak jendela parameters.

Jendela parameters
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e. Klik Subtraction (A-B) pada bagian Operation.
f.  Klik tombol Pick Operand B pada jendela Pick Boolean, lalu klik objek dinding pada
area Viewport.

g. Tampak dinding berlubang.

Dinding berlubang bagian pintu

10.Untuk melubangi dinding tempat jendeia, caranya:
a. Buatlah objek Box dan letakkan pada pertengahan dinding samping .

Posisi Box pada dinding.
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b. lakukan pemotongan seperti pada nomor 9 (b-f).
c. Tampak lubang tempat jendela pada dinding.

Dinding berlubang bagian jendela. .

i 11.Hasil akhir dinding setelah proses rendering.

i
bi

Hasil akhir pembuatan dinding beriubang
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1. Kilik tab Create (
Command Panel.

Pilihan Standard Primitives pada Command Panel

2. Tampak jendela Object Type, lalu pilih Box.

Jendela Object Type

3. Aktifkan Viewport Perspective.
4. Buatlah Box lantai, caranya:
a. Drag mouse pada area Viewport.
b. Tentukan ukuran panjang, lebar dan tinggi pada jendela parameter.

Pembuatan Box lantai
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5. Tambahkan material pada Box lantai, caranya:
a. Seleksi objek.
b. Klik menu Rendering

. KITAB SUCI RANCANG BANGUN

e Frustomize MaXscript Help

= BT, F10

Environment.,, 8
Effects...

Advanced Lighting

Render To Texture.., ]

Raytracer Settings...
Raytrace Global IncludefExclude. .,

mental ray Message Window. ..
ActiveShade Floater...

ActiveShade Yiewport

| Material Edior. . M I

eri ap browser... TS

Langkah menuju kotak dialog Material Editor

c. Tampak Kotak dialog Material Editor.

Q.
@
B
3
2,
%
3

o R St
B Shider Base Patameless §
¥ BinnBasic Paamsters 1., ]34
O EenedPamees ]|
(k3 Supers amphng ]g
I Mags ] §
i Dynamics Propetties 1 H

Kotak dialog Material Editor

d. Buka jendela Blinn Basic Parameter — klik bagian Diffuse.

Jendela Blinn Basic Parameters
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e. Tampak jendela Material/Map Browser, lalu klik OK.

MY Libray
7 Mt Editer

: & Sekwtéd‘

S 30 maps
7 Compostors
¢ Color Mods
1 Other
Y

+ Browse Fraem

T 2D maps 7

oK Cancel |

Jendela Material/Map Browser

f. Tentukan ukuran Tiling pada jendela Coordinates.
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g. Untuk memasukan material, silakan kiik ikon Assign Material to Selection (
untuk melihatnya silakan preview klik ikon Show Map in Viewport (@

Posisi ikon Assign Material to Selection

6. Tampak material pada lantai.

Material pada lantai

7. Untuk mengubah warna material lantai, lakukan:
a. Buka jendela Advanced Controls.

Jendela Advanced Controls
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b. Klik bagian Texture pada Title Setup, hingga tampak jendela Color Selector: Title.

Thove Focet

Jendela Color Selector: Title

c¢. Pilih warna “kuning”, lalu klik tombol Close.

Tampak warna “kuning” pada material lantai

8. Tampak lantai setelah rendering.

Hasil akhir pembuatan lantai.
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Langkah-langkah membuat profil adalah sebagai berikut:
1. Buka file dinding yang pernah dibuat sebelumnya. s

Tampak dinding pada Viewport

2. Aktifkan Viewport Left.
3. Buatlah bangun Splines, caranya:

a. Klik tab Create ( i.))

w

Pilihan Splines pada Command Panel

b. Tampak jendela Object Type, lalu pilih “Line”.

Jendela Object Type.
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¢. Buatlah bangun 2D, mulai dari sudut dinding— ke kanan —ke bawah—ke kiri—ke

atas — kembali ke titik awal.

rt Left

iewpo

Tampak bangun 2D pada V

ik tombol Yes

jendela Spline, lalu ki

d. Tampak

Ine

Jendela Spl

rt

iewpo

e. Atur posisi gambar pada keempat Vi

s

rt.

iewpo

bangun 2D pada keempat Vi

isi

Pos
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4. Membuat ketebalan bangun 2D, caranya:
a. Klik objek bangun 2D.
b. Klik tab Modify —Modifier List.

Pilihan Modifier List pada Command Panel

c. Tampak Jendela Object-Space Modifiers, lalu pilih Bevel.

OBJECT-SPACE MODIFIERS
Affect Region
Attribute Holder

Cameta Map

Jendela Object-Space Modifiers

d. Tentukan ukuran ketebalan “Level 1:, Height : 70” pada jendela Bevel Values.

Jendela Bevel Values.
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e. Tampak profil setelah rendering.

Hasil akhir pembuatan profil

5. Tampak profil pada dinding.

Tampak satu profil pada Viewport

6. Gandakan profil dan tempatkan pada tiga dinding lainnya.

Tampak empat profil pada Viewport

192




KITAB SUCI RANCANG BANGUN

7. Buatlah plafon, caranya:
a. Buatlah objek Box pada Viewport Top.
b. Tentukan Ukuran panjang, lebar, dan tinggi pada jendela Parameter.

| Objek pada Viewport

5 d. Naikkan objek dengan Select pada View Front.

Menaikan objek di atas dinding.
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8. Tampak plafon dari atas seteiah rendering.

Hasil akhir pembuatan plafon tampak atas

9. Tampak plafon dari bawah setelah rendering.

" Hasit akhir pembuatan plafon tampak bawah

Langkah-langkah menggabung berbagai elemen interior adalah sebagai berikut:
1. Bukalah dokumen file “Lantai” yang telah dibuat sebelumnya, caranya:

a. Kiik menu File — Open.

b. Tampak Kotak dialog Open File.
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c. Pilih file “Lantai” — tekan tombol Open.
d. Tampak kotak dialog File: Units Mismatch, lalu tekan OK.

Kotak dialog File Load: Units Mismatch.

e. Tampak lembar kerja file “Lantai”.

Lembar kerja file “Lantai”.

2. Lakukan merger file “Dinding” yang telah dibuat sebelumnya, caranya:
a. Klik menu File — Merger.

© Lantai.max - 3ds max 7

Langkah menuju kotak dialog Merge File
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b. Tampak kotak dialog Merge File.

Kotak dialog Merge File

c. Pilih file “Dinding_lubang”— tekan tombol Open.
d. Tampak kotak dialog Merge - Dinding_lubang.max

Merge - Dinding_ tubang.max

Kotak dialog Merge-Dinding_lubang.max

P e. Pilih objek “Wali01"—tekan OK.

Tampak objek dinding pada lembar kerja
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3. Lakukan merger file “Pintu” yang telah dibuat sebelumnya, caranya:
a. Klik menu File — Merge.
b. Tampak kotak dialog Merge File.

Kotak dialog Merge File

c. Pilih file “Pintu”— tekan tombol Open.
d. Tampak kotak dialog Merge-Pintu.max.

Merge. - Pintusmax

Kotak dialog Merge-Pintu.max

e. Pilih objek “PivotDoor01”—tekan OK.

Tampak objek pintu pada lembar kerja {
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4. Lakukan merger file “Jendela” yang telah dibuat sebelumnya, caranya:
a. Klik menu File — Merge.
b. Tampak kotak dialog Merge File.

Kotak dialog Merge File

c. Pilih file “Jendela”— tekan tombol Open.
d. Tampak kotak dialog “Merge- Jendela.max”

Merge - Jendela.max

Kotak dialog Merge-Jendela.max

e. Pilih objek “Awning Window01”—tekan OK.

Tampak objek jendela pada lembar kerja.
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5. Lakukan merger file “Meja” yang telah dibuat sebelumnya, caranya:
a. Klik menu File — Merger.
b. Tampak kotak dialog Merge File.

Kotak dialog Merge File

c. Pilih file “Meja”— tekan tombol Open.
d. Tampak kotak dialog Merge: meja.max. .

Merge - mefamax

Kotak dialog Merge-meja.max

e. Pilih objek “[ Group 01]" —tekan OK.

Tampak objek meja pada lembar kerja
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6. Lakukan merger file “Rak buku “ yang telah dibuat sebelumnya, caranya:
a. Klik menu File — Merge.
b. Tampak kotak dialog Merge File.

Kotak dialog Merge File

c. Pilih file “Rak_buku”— tekan tombol Open.

Kotak dialog Merge - Rak buku _max

d. Pilih objek “Box01” —tekan OK.
e. Tampak kotak dialog Duplicate Name,

Duplicate Name

Kotak dialog Duplicate Name
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f. Kemudian tekan tombol Merge.

Tampak objek Rak buku pada lembar kerja.

7. Lakukan merger file “Plafon” yang telah dibuat sebelumnya, caranya:
a. Klik menu File — Merge.
b. Tampak kotak dialog Merge File.

Kotak dialog Merge Fite.
c. Pilih file “Plafon”— tekan tombol Open.
d. Tampak kotak dialog Merge - Plafon.max.

Herge - Plapen.max

Kotak diaiog Merge -Plafon.max
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e. Pilih objek “[Group01]” —tekan OK.
f. Tampak kotak dialog Duplicate Name.

Duplicate Name

Kotak dialog Duplicate Name

g. Kemudian tekan tombol Merge.

Tampak objek plafon pada lembar kerja

8. Menambah objek kamera, caranya:

Pilihan camera “Target” pada Command Line

202




KITAB SUCI RANCANG BANGUN

b. Pilih jenis kamera “Target” pada jendela Object Type. \
¢. Drag mouse pada area Viewport. |

Tampak objek kamera pada Viewport

d. Aktifkan Viewport Perspective, lalu tekan huruf “C” .
e. Aturlah posisi kamera menghadap ke bawah pada Viewport Front.

‘ ; Posisi kamera menghadap ke bawah pada Viewport Front
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“

f. Aturlah posisi kamera menghadap ke atas pada Viewport Front.

Posisi kamera menghadap ke atas pada Viewport Front

9. Lakukan proses rendering pada Viewport Perspective.

E
|
|
’ ‘ Hasil akhir desain interior tampak bagian bawah

Hasil akhir desain interior tampak bagian atas
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MENGGUNAKAN
ARCHICAD

ada bab ini akan dibahas langkah-langkah praktis penggunaan Archicad, mulai dari men-

jalankan program Archicad 10, membuat dokumen baru, mengatur satuan ukuran, membuat

objek 2D dan 3D, menyimpan dokumen, membuka dokumen, hingga mencetak gambar.

Langkah-langkah menjalankan program adalah sebagai berikut:
1. Klik Start — All Program — Graphisoft — ArchiCAD 10 — ArchiCAD 10.

206

‘ '3"“ WEer Tookit 2

2 8 Adobe Extension Manager CS3 |
N maphist v B Acanio ! b M R
T adobe lash CS3Professionsd ] 7 WENCAD I3 ¥if & AchCAD Help |
1 B ndobe Flash €52 video Encoder - P potrion 14
1 55y Adobe ImageReady 7.0 1 ReadMeFit
3B adobie Photoshop 7.0 § & Readie for Plotter Users
LB adobe Photoshon €52 ‘

1 & Adobe Stock Photos €53

B i outlook Express

Langkah menuju program ArchiCAD 10
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“F Start ArchiCAD
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2. Tunggu proses eksekusi program hingga selesai.
3. Tampak Menu Start, kemudian tekan tombol New.

What woisd you Bke to do?

@ {Fitreste a New Project

£ Open a Project
@ £ Sign I to a Team Project
Set up Projedt Settirgs

Fise a Template

ArchiCAD 10 Template tpl

£.:Use Lakest Project Settings

Last Profile used

Quit ArchiCAD

{2100 not Display this Dialog Next Time

Kotak dialog Start ArchiCad

4. Tampak lembar kerja ArchiCAD 10.

Tool Box Menubar Toolbar

W ik 0 gt SR AT A0 s, 170, Drsnnd P

Info Box Navigator

-
P o, *
E
LT3
7 .,
At

0

S e E U

Area Gambar

A LA R R R g e e

i P St of W,

Ny G e

Lembar kerja program Archicad
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P“

5. Tampak bagian menubar dan toolbar standar.

FﬂeE&:ViewDewDommentOptmTemorkWndowHelp

QQ i‘*é—”‘“’é o @/i‘

Bagian Menubar dan Toolbar Standar
* 6. Tampak bagian Toolbox.

aolBox ‘ %

~1" Marquee

g wal g weiend [ oo [ window
B comer... 2 syight & oot P Beam

P coomn KB s D Mesh

B3 2o0e B objet 9 Lamp

g
z
S

.. Document .
5 Dimen... A% Angle .. % Level... T Radiat ..
A Text oAt Lebel R Fl 7 tine

Q arer... (7 poiyine N Spine ¥ Hotspot
Figure Drowing s Sectio.. 5 Detad
ﬂ‘ Camera

Bagian Toolbox !

7. Tampak bagian Navigator.

axilof -ri:( Map

By Untitled ' ~
= [&] Stories o
2 2. Story .
. Story
B
= [g] Sections/Elevations |
12 E-01 North Elevatior

r £-03 South Elevatior

£ E-04 West Elevation
Details

e 30

G4 Generic Perspective
Bagian Navigator-Project Map
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Langkah-langkah membuat dokumen baru adalah sebagai berikut:
1. Klik menu File — New (Ctri+N).

: Crl+0
[ Close Ctri+w

M save Ctrl+S
Q Save 3s... Ctri+Shift+s
" File Special .

Langkah menuju kotak dialog New Project

2. Tambak kotak dialog New Project.

*f New Pro ject

Create a New Project

{ Use & Template
| ArchiCAD 10 Template.tol v

{73 Use Latest Project Settings ,
Information: This will create a new Project based on a
selected template file,

{TTLaunch a new instance of ArchiCAD

Setup Work Environment

Kotak dialog New Project
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3. Tekan tombol New.
4. Tampak lembar kerja

A e *

b
LA TR L., 2 ) A e R T e s x M

5 KRt 000 R e

Lembar kerja dokumen baru

Langkah-langkah mengatur satuan ukuran adalah sebagai berikut:
1. Klik menu Options — Project Preferences —Working Unit & Level.

B caleulation Units. .
n@ Construction Elements. .,

Langkah menuju kotak dialog Project Preferences

l
| 210
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2. Tampak kotak dialog Project Preferences.

“f Project Preferences

Angle & Text Size Docinals in Dialog Boxes: ‘2 vi
MNote: Working Linits 3et hare are sfective throuohout the project; except For
Oimenrsions and Calculation Units, which-are defined separately on thiir own
Preferenzes pages.

Reference Levels Elavation Relativa to
e _ -

13t Raferarice Level [

J2nd Reference Level Q

; m.:mm.m&nmymmw.wzwmu‘smw -
i caleulated

o Broject 2eco.
(o o]

Kotak dialog Project Preferences
. Tentukan satuan ukuran Model unit: “meter” dan Decimals: “2”, Layout unit:

“meter”dan Decimals: “2”, Angle unit: “decimal degrees”dan Decimals: “2”.
4. Kemudian tekan tombol OK.

Langkah-langkah membuat objek 2D sekaligus 3 D adalah sebagai berikut:
1. Klik salah satu ikon tool “Wall” pada Toolbox.

Tampak ikon too! “Wall” pada Toolbox
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2. Kiik ikon setting dialog pada infobox.

(B @ a0

!Dehult Seftings |

3. Tampak kotak dialog Wall Default Settings.

lkon setting dialog pada infobox

o Wall Defaidt Settings

{Favortes.., [N )
v -1 Geometry and Positioning
-
W v mmw ®ow
e % storyd
a4 000 (-3 4 8 ooss
R e 2 & .
R e R
-l ow LA BAL A
Show on | Link o Stories: :
mky ) hett

~ [y Foor Plan and Section
Floor Plen Oisclay, Showe Projection:
1 Projected v Te Floor Plan Rarge v

Z cun wercrry Block 3

& Wl Prony [ e Y
hd CUT SURFACES

4 coraven 0,33 107

. § CaPdBsdgreondPen  Oan wo T3 o
b Model

»._cb usting sndLabeting

B (P Seucturd - besring Vo] cd Li o {l

Kotak dialog Wall Default Settings

4. Tentukan tinggi dinding “Height Wall: 3.00” dan tebal dinding “Thick Wall: 0.15”.
5. Tentukan jenis arsiran pada bagian struktur dan motif dinding pada bagian model.

6. Untuk mulai menggambar pada area gambar, lakukan: kiik titik awal kemudian tentukan
titik akhir yang diinginkan.

Tampak objek 2D “Wall “pada area gambar
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7. Untuk melihat tampilan objek 3D, lakukan: Klik menu Windows — 3D Window (F3).

Window G

g

&3 Full Screen ctriey |

iy
+

L.+ Full Screen & Hide all Palettes

Toolbars »
Palettes 4

: Floor Plan

Mengubah tampilan tiga dimensi (3D)

8. Tampilan gambar:

Tampilan objek 3D “Wall” pada area gambar

9. Untuk kembali ke tampilan dua dimensi, lakukan klik menu Window— Floor Plan (F2).

Mengembalikan ke tampilan dua dimensi
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Langkah-langkah menyimpan dokumen adalah sebagai berikut:
1. Untuk menyimpan gambar 2D, lakukan:
a. Klik menu File — Save ( Ctrl+S ).

i

Ctri+N
Ctri+0
Ctri+w

Ctri+Shift+5 f
File Special r%

Save as...

Langkah ke Kotak dialog Save Plan

b. Tampak kotak dialog Save Plan.

*f Save Plan

| e COwAnOO v 38D
‘ My Recent

Bocumnents
|
j B

Qfg Fike nome: I

MgNka Save as type;

f Kotak dialog Save Plan
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c. Tentukan folder penyimpanan pada bagian “Save in: Data_ArchiCAD”.
d. Tentukan nama file pada bagian “File name: Dinding 2D”.
e. Tekan tombol Save.
2. Untuk menyimpan gambar 3D, lakukan:
a. Klik menu File— Save as (Ctrl+Shift+S).

IE& view Design - Document . Options

D vew... Ctrl+N
@ Open... CtrieO
[ close Ctriw
| (- Lirl+s

File Special »
External Content 4
Libraries and Objects 4
: Info 4
8 riot Setp...
LR ois

Langkah menuju kotak dialog Save 3D

b. Tampilan kotak Save 3D.

Savein: | £ Data_AchiCAD B =R a3l

My Recent
Documents

Deasklop

My Documents

My Computer

i

Oindeg® >

Kotak dialog Save 3D
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c. Tentukan folder penyimpanan pada bagian “Save in: Data_ArchiCAD”.
d. Tentukan nama file pada bagian “File name: Dinding 3D”.
e. Tentukan format file pada bagian “Save as type: 3D Studio File [*3ds]”.

TIFF Image (*.tif}
Truevision TGA Image (* tga)
JPEG 2000 Image (".ip2)

‘ Quick Time Image (*.qtif)
ArchiCAD Solo Project [*.pin)
ArchiCAD Project Template (*.tpl)
ArchiCAD 3 Project (*.pin)
ArchiCAD Archive Project (* pla)
DXF File [*.dxf)
DWG File (*.dwg)

3DStudio File [*

Electiclmage File [* fact]

LA ER PPl PN LB

Jendela pilihan Format File

f. Tekan tombol Save, lalu tampak kotak dialog Save 3D as 3DStudio Object.

*f Save 3D as 3DStudio object:

Construct 30 Studio
(5 BrehiCab obiects (native outpit)
CElement types - Materigls
U Layers - Materials
I Materials
Set drawing unit to: : :
[¥1Match colors to 30 Studio color table

Kotak dialog Save 3D as 3DStudio Object

g. Selanjutnya tekan tombol OK.
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Langkah-langkah membuka dokumen adalah sebagai berikut:
1. Klik menu File — Open (Ctrl +0O).

| p— |
3} tat view Design Document Options

0O new... Ctrl+N
Close Ceri+w
ﬂ Save Ctri+5
g Save as... Ctrl+Shift+5
File Special 4
External Content L4
Libraries and Objects 4

Langkah menuju kotak dialog Open

2. Tampilan kotak dialog Open File.

My Documents

; [Maunch 5 new instance of ArchiCAD Version: 10,000 W 817
My Compder :
I %Vﬁwé " e v
My Network - Files of type: Al Files ] |

Kotak dialog Open File
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3. Tentukan folder penyimpanan pada bagian “Look in : Data_ archiCAD”.
4. Tentukan nama file pada bagian File name: “Dinding 2D”.

5. Kemudian tekan tombol Open.

6. Tampak lembar kerja “Dinding 2D”.

Dindivg, A1 - Graphisoft AisiCAR 10 - [Dinding 72 7 0, Grownd e}
B e bl iow esin. Dooumt Optiors | Tesswerk. Wit Hep

2 aoghe Vi - SRR e

S gt
Y Bast D
A o

o g IR @ TR 08 B R B O 0 G s x
Chek an Kok o Do Sfection feea. B A N - T

Tampilan lembar kerja “Dinding 2D"

Langkah-langkah mencetak gambar adalah sebagai berikut:
1. Lakukan pengaturan Page Setup, caranya:
a. Klik menu File — Page setup (Crtl+Shift+P).

D new... Chri+i
@ open... Ctrko
B gose Chrivw
= R Ctri+s
& sevess... Ctri+Shit+S
| File Special ’
| External Content >
| Ubrasies and Objects ’
{ info ‘ 4
|
}

Langkah menuju kotak dialog Page Setup
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b. Tampak kotak dialog Page Setup.

Prirter

- Name: [

. Status: . Ready

Type: Miciosoft XPS Documert Wiiter

Where: . XPSPat:

Comment:

7= ; Ciriertation

Souce: | AuomaloolySelect O Landscope
o] (Ceoncel )

Kotak dialog Page Setup

c. Tentukan ukuran kertas “Size: A4” dan orientasi “Portrait”, lalu tekan OK.

2. Lakukan proses pencetakan dengan printer, caranya:
a. Klik menu File — Print (Ctrl + P).

New... N

@ open... o
Be gose crew

@ save Ctrl+s

0 savess... CtrlaShift+S

" Fie Special v
External Content >
Libraries and Objects L4
Info ’

Q Plot Setyp...

oo BereotDocusosnte o X

Langkah- langkah mencetak dokumen
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T S IR D

b. Tampilan kotak dialog Print 2D Document.

P orint 2D Document

Frier:  Microvoft XPS Docurment Wi
TR [Pt o Fie
%5 Entve Dravang et
s Cunent Zooty ] ik et
Privs Rarign {3 Prir Gaid
{rPages [ THaiie
I fow 1 1o 1 | D e
St . Prink Quaity: W0
Coort P e L%
{5 Ftto Page: 1% 168 ararrnt
s Custore 190 ghees
T i
: Postiors
Teut & Markeis: PN :
[ResisloPinigSede  w! 3
T

Kotak dialog Print 2D Document

c. Tentukan halaman akan yang akan dicetak “Print Range: All”, skala pencetakan
“Scale: Fit to Page” dan jumlah cetakan “Copies: 1”.
d. Kemudian tekan tombol Print.

3. Untuk mencetak gambar 3D pada prinsipnya sama dengan gambar 2D.
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DESAIN RUMAH
TINGGAL

Pada bab ini akan diberikan contoh aplikasi pembuatan desain rumah tinggal sederhana,
mulai dari membuat dinding, pintu, jendela, lantai, atap, perabot, hingga membuat
tanaman. .

Langkah-langkah membuat dinding adalah sebagai berikut:
1. Buat dokumen baru. _
2. Pastikan Anda telah melakukan pengaturan satuan pengukuran.
3. Klik ikon Wall pada Toolbox.

ToolBox x

|lkon Wall pada Toolbox
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4. Klik ikon setting dialog pada Infobox.

x - :
Iaemtsaﬁms B 1= @svuwa-se... ’]j -, wm & A & xn

Ikon setting dialog pada Infobox.

5. Tampak kotak dialog Wall Default Settings.

Wt Defantt Sertings

Kotak dialog Wall Default Settings

6. Tentukan tinggi dinding (Jll] s ) dan tebal dinding (& 15 ), kemudian tekan OK.
7. Mulailah membuat dinding pada area gambar, dengan menentukan titik awal dan akhir,
hingga terbentuk gambar seperti di bawah ini.

Tampak dinding 2D pada area gambar
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“.

10. Untuk melihat tampilan tiga demensi, silakan ikon klik ikon 3D Windows (F3).

Tampak dinding 3D pada area gambar

1. Buka dokumen sebelumnya.

2. Pastikan Anda telah melakukan pengaturan satuan pengukuran.
3. Pastikan Anda telah membuat dinding.

4. Klik ikon Door pada Toolbox.

lkon Door pada Toolbox

5. Klik ikon setting dialog pada Infobox.

tkon setting dialog pada Infobox
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6. Tampak kotak dialog Door Default Setting.

e e o -

A 5 L AR R
et B
LA T, 6
E
=
i
e : ]

ot oo i w1 gty BB

Kotak dialog Door Default Setting

7. Tentukan tinggi pintu (@I 200 '") dan lebar pintu (@ % ) kemudian tekan OK.
8. Mulailah membuat pintu di atas dinding pada area gambar, caranya:
a. Klik sekali pada dinding, hingga tampak Eyeball (< ).

b. Gerakkan Eyeball ke atas, lalu klik sekali untuk membuat pintu terbuka ke atas.

Pembuatan notasi pintu terbuka ke atas
c. Gerakkan Eyeball ke bawah, lalu klik sekali untuk membuat pintu terbuka ke bawah.

—— —— —s» ——
4

Pembuatan notasi pintu terbuka ke bawah
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9. Buatlah semua pintu pada dinding yang diinginkan.

7

Tampak notasi pintu pada denah

10.Untuk melihat tampilan tiga demensi, silakan ikon klik ikon 3D Windows (F3).

Tampak pintu 3D pada area gambar
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11.Untuk membuat panel dan handle pintu, lakukan:
a. Klik notasi pintu pada denah.

4 /

Seleksi objek pintu pada denah

b. Klik ikon setting dialog, buka jendela parameter, pilih Door Panel.

- ﬁl Parameters

: Nominal Opening OF
Tolerance .00

b options
P Door Frame

P "

Sty 10

i

TN TR o

L. Opening Handle Style 3
L. Handle Height 100
L. Mandle Position 0.8
b Casing Both Sidesx
Threshold off
Shutter Off i v
Masonry Arch OFf ; o

Jendela parameters bagian Door Panel

c. Tentukan jenis Door Panel Style: “Style 10” dan Opening Handle: “Style 3”, kemu-
dian tekan OK.
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12.Tampak pintu dengan panel dan handle.

Tampak pintu dengan panel dan handle.

. Buka dokumen sebelumnnya.

. Pastikan Anda telah melakukan pengaturan satuan pengukuran.
. Pastikan Anda telah membuat dinding.

. Klik ikon Window pada Toolbox.

ToolBox x

HAWON =

% Corner...
lkon Window pada Toolbox

5. Klik ikon setting dialog pada Infobox.

lkon setting dialog pada Infobox
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: 6. Tampak kotak dialog Window Default Settings.

o Wisdow edault Scttings

1, UL o V3% e winp
[ TR U e -
: v I R ™
g:”‘“‘m"‘: TR ity Cpeeing 33 ® |
Caese e :g
Fiad ek s i
ﬁmm» Free s S et Py
il Srwpe Drndbk: ~ [ H
et LR 'y
kg
Carerenvie
b i B e
L dechelAD V

[ SRR
L o a
P

Kotak dialog Window Default S(\ettings

11,50 0

7. Tentukan tinggi jendela (:1 ~=.-) dan lebar jendela ( o2 ), kemudian tekan OK.
8. Mulailah membuat jendela di atas dinding pada area gambar, caranya:

a. Klik sekali pada dinding, hingga tampak Eyeball (<} -).
b. Gerakkan Eyeball ke atas, lalu klik sekali untuk membuat jendela terbuka ke atas.

4
- e Yy [ o I ]

Tampilan notasi jendela terbuka ke atas

¢. Gerakkan Eyeball ke atas, Ialu klik sekali untuk membuat jendela terbuka ke bawah.

. o 11— ] ]
<

Tampilan notasi jendela terbuka ke bawah.
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9. Buatlah semua jendela pada dinding yang diinginkan.

4 . ! I &

Tampak notasi jendela pada denah
10.Untuk melihat tampilan tiga demensi, silakan klik ikon 3D Windows (F3).

Tampak jendela 3D pada area gambar
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. Buka dokumen sebelumnnya.

. Pastikan Anda telah melakukan pengaturan satuan pengukuran.
. Pastikan Anda telah membuat dinding, pintu, dan jendela.

Klik ikon Slab pada Toolbox.

Selection

BWN

-

R amow D73 Marquee

Design
@ wa g walend
B comer.. Z2 siyiont
@ root P Beam
§ comn |

& star

tkon Slab pada Toolbox

5. Kiik ikon setting dialog pada Infobox.

" L
Iwm Seftings ‘ |

6. Tampak kotak dialog Stab Selection Setting.

lkon setting dialog pada Infobox

¥ Slab Selection Settings

- !:3 Geometry and Pusiuonhq

, ;aprojtchtro @ thow on Stories: :
wm ! 020 O ownstory oy by B
v & Fioor Plan and Section

Kotak dialog Slab Selection Tool
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Tentukan ketebalan lantai (<=4 920 ) dan kemudian tekan OK.

Mulailah membuat lantai di luar dinding pada area gambar, caranya: klik titik awal pada
sudut kiri atas, lalu titik kedua, ketiga, dan seterusnya, hingga kembali ke titik awal.

9. Tampak garis lantai.

o~

Tampak garis lantai pada denah
10.Untuk melihat tampilan tiga dimensi, silakan klik ikon 3D Windows (F3).

Tampak lantai 3D pada area gambar
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1. Buka dokumen sebelumnya.

2. Pastikan Anda telah melakukan pengaturan satuan pengukuran.
3. Pastikan Anda telah membuat dinding, pintu, jendela, dan lantai.
4. Klik ikon Roof pada Toolbox.

lkon Roof pada Toolbox.

5. Klik ikon setting dialog pada Infobox.

x : ‘ T |
nummm - @shel-Roof 'l o D

e s

Ikon setting dialog pada Infobox

6. Tampak kotak dialog Roof Default Settings.

 Woat Default Detiegs

P Far Disolay: e Promtion:
etk et Erewe Pomack -

Kotak dialog Default Settings
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7. Tentukan elevasi (i@_{g s»~) dan kemiringan atap (= =o), kemudian tekan OK.

8. Mulailah membuat garis atap di luar garis lantai pada area gambar, caranya: klik titik awal
pada sudut kiri atas, lalu titik kedua, ketiga, dan seterusnya, hingga kembali ke titik awal.
9. Tampak garis atap pada denah.

Tampak garis atap pada denah

10.Untuk melihat tampilan tiga demensi, silakan kiik ikon 3D Windows (F3).

Tampak atap 3D pada area gambar
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Buka dokumen sebelumnya.
Pastikan Anda telah melakukan pengaturan satuan pengukuran.

Pastikan Anda telah membuat dinding, pintu, jendela, lantai, serta atap rumah
Klik ikon Object pada Toolbox.

1.
2.
3.
4.

Selection

k Arrow o3 Marques

& wal g welend
| Bl vor B window

& roof P Bean
§ com &3 s
&S star
&Zme
@ tamp

Ikon Object pada Toolbox

5. Klik ikon setting dialog pada Infobox.

EDGM Seltings v

lkon setting dialog pada Infobox

6. Tampak kotak dialog Object Default Settings.

=¥ Bbject Defaull Settings,

B, flosotwobea, v} T Ui ] Sk
Folder Ve - Freview
' &

5 G Parehing 10
° jgl.mlm E : GID]

Sy it
PR

: » Gwas = BEFE
il . ; Seariogit o i o
Some @ nE POl I |

- 1 b Watarists y !
. 517 D Pevasveters fov Listing w1 s

H ¢ [oor
Armchar 0LT6  Aeowhav 92 10 H ?‘5 -
a Feadl 3 0 Poor Paan sed Saction
3 N 2 adet
cwnchis 03 30 | domcik 9410 » e Lstig ol
a ) RERE - B vy > Caronl ‘I! oK ]

Kotak dialog Object Default Settings
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7. Tentukan elevasi (&: o ) dan model kursi ( iﬂ ), kemudian tekan OK.

Armcha 7 10

8. Tempatkan kursi di lantai teras, caranya: klik pada tempat yang diinginkan, untuk meng-
geser posisi gunakan Move Tool (Menu Edit—~Move—Drag).
9. Tampilan kursi pada denah.

.’.::‘i:.;,,\;q

Tampilan notasi kursi pada denah

10.Untuk melihat tampilan tiga demensi, silakan klik ikon 3D Windows (F3).

Tampak kursi 3D pada area gambar
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. Buka dokumen sebelumnya.

. Pastikan Anda telah melakukan pengaturan satuan pengukuran,

3. Pastikan Anda telah membuat dinding; pintu, jendela, lantai, serta atap rumah dan pera-
bot .

4. Klik ikon Object pada Toolbox.

N —

& amow L3 Marquee
G v g watend

Ikon Object pada Toolbox

5. Kiik ikon setting dialog pada Infobox.

®
th SeMlings.

6. Tampak kotak dialog Object Dialog Settings.

‘Plant 03 16 0

@l @Site &lendsca,. l N @

lkon setting dialog pada Infobox

a0 & @ ,

Kotak dialog Object Default Settings
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7. Pilih folder garden10 dalam jendela Libraries.

]} Libraries
= [} ArchiCAD Library 10

7 ArchiCaD Library 10.KkF

& (] Object Library 10

= [} 1. BASICLIBRARY 10
@[3 1.1 Furnishing 10
% [ 1.3 Windows 10

KITAB SUCi RANCANG BANGUN

@ [ 1.4 Building Structure
% [} 1.5 Spedial Construct

- (1) 1.6 Mechanical 10
@ [ 1.7 2D Elements 10
5[] 2. VISUALIZATION 10

=i

8. Pilih jenis tanaman “Plant 01 10”.
 diGarden 10

Jendela Libraries

Hedge Element 3D
Linear 10

plant 02 10

v @) %ot EE

Plant 03 10 o

Jenis tanaman pada folder “Garden 10”.

9. Tentukan elevasi (®p6x ), kemudian tekan OK.

10.Tempatkan tanaman di lantai sudut rumah, caranya klik pada tempat yang diinginkan. Un-
tuk menggeser posisi gunakan Move Tool (Menu Edit—Move—Drag).
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11. Tampak tanaman pada denah.

®

Tampak notasi tanaman pada denah

12.Untuk melihat tampilan tiga dimensi, silakan klik ikon 3D Windows (F3).

Tampak tanaman 3D pada area gambar
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