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Pra Kata

Berawal dari kebutuhan modul pelatihan ArchiCAD pada pembelajaran mata kuliah Komputer Desain
Interior di jurusan Desain FSRD-Itenas, maka buku ini tersusun. Walaupun demikian, tidak menutup
kemungkinan bila buku ini digunakan sebagai bahan bacaan secara luas. Hal ini melihat pemakaian
ArchiCAD di Indonesia sudah diminati dan diaplikasikan secara umum, terutama dalam bidang
arsitektur dan desain interior baik di lapangan profesi ataupun akademis.

Mungkin buku ini akan dirasakan manfaatnya bila dibarengi dengan mencoba mempraktekannya.
Apa yang tidak terbahas pada buku ini semestinya menjadi tersentuh melalui praktek. Dengan latihan
tanpa henti keterampilan untuk menguasainya bisa tercapai. Agar latihan tak terputus mungkin
sebaiknya diadakan obyek/proyek yang pasti sebagai sasarannya. Tantangan dan kepenasaran
mungkin akan timbul dari permasalahan obyek tersebut. Selama kesulitan dan hambatan untuk
menyatakan obyek tadi ada, selama itu pula kepenasaran akan mungkin memberi rangsangan
motivasi untuk terus mencoba.

Sengaja dalam buku ini dibuat obyek sasarannya berupa rumah tinggal berlantai tiga, kami anggap
obyek tersebut bisa mewakili untuk dijadikan tantangan dan unsur-unsur yang ada pada obyek
dapat memenuhi materi yang harus dibahas. Rumah tinggal merupakan bangunan yang secara umum
paling mudah dikenali. Didalamnya terdapat ruang-ruang yang dapat dianggap sebagai unit prototipe
ruang mewakili ruang-ruang yang ada pada bangunan umum. Misalnya ruang dapur dan ruang
makan adalah unit ruang sebagai prototype dari sebuah restoran. Ruang tidur merupakan unit
ruang protipe dari kamar-kamar hotel. Sedangkan rumah dibuat bertingkat agar dapat mewakili
gedung-gedung bertingkat secara umum, sehingga unsur-unsur konstruksi dan sarana sirkulasi
vertikal seperti tangga akhirnya dapat terbahas.

Penyusun masih percaya dengan keampuhan bahasa gambar, seperti pepatah klasik Cina mengatakan
: “Sebuah gambar bisa bicara lebih dari seribu kata”. Selain itu istilah-istilah yang berasal dari menu
software tidak diterjemahkan hanya ditulis miring, supaya tidak menimbulkan kerancuan saat berlatih.

Semoga buku ini bisa bermanfaat secara luas.

Februari 2011
Penyusun
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Pendahuluan

Penggunaan CAAD Dalam Gambar Arsitektur

CAD sebagai alat bantu keja, digunakan untuk menghasilkan
gambar-gambar keja konstruksi dan juga beberapa tampilan
presentasi, untuk memvisualisasikan ide-ide desain kepada
orang lain dan sebagai pelengkap dokumentasi kontrak kerja
dan perijinan. Perkembangan CAD sampai dapat memenubhi
kebutuhan para arsitek dan desainer tidak sekaligus, namun
bertahap yang diawali dengan CAD (Computer Aided Drafting)
yang hanya bisa membantu dalam pembuatan gambar dua
dimensional saja. CAD yang dapat memenuhi kebutuhan para
arsitek dan desainer baru muncul pada perkembangan paling
akhir setelah sebelumnya secara bertahap dapat tercapai
kemampuan tiga dimensional untuk pemodelan obyek CADD
(Computer Aided Drafting and Design).

Software-software berdasar CAD mengalami perkembangan
pesat yang mengarah kepada spesifikasi profesi. Pada akhirnya
dunia profesi Arsitektur mengenal software-sofware yang
terkelompok CAAD (Computer Aided Architectural Design) antara
lain : ArchiCAD, Architect PC, Revit, dll. Saat ini banyak sekali
bermunculan sofware-sofware khusus seperti itu yang dibuat
sebagai alat bantu para pendesain yang bisa mempercepat dan
memudahkan pekerjaan menggambar pada setiap proses

2 desainnya. Peran utama para Arsitek dan

Pendesain pada pembuatan sofware ArchiCAD, merupakan
contoh penajaman sofware CAD secara spesifik. Secara umum

sofware-software seperti ini tidak terlalu sulit untuk diakrabi
oleh para arsitek dan pendesain, karena visualisai dan cara kerja

softwareataupun gambar-gambar yang dihasilkan mengacu kepada
standar profesi desain arsitektur.

Kemudahan-kemudahan yang diberikan sofware-sofware CAD
tersebut, tentu saja banyak sekali mempengaruhi pola kerja para arsitek
dan pendesain pada setiap proses desainnya. Kemudahan yang
terutama banyak dirasakan pada imbangan terhadap percepatan arus
pertukaran informasi. Hubungan kerja yang merupakan tim terpadu
pada proses desain menjadi lebih efektif dan efisien. Sangatlah
beruntung bagi mereka yang sudah menguasai software-sofware CAD
tersebut. Percepatan informasi membutuhkan sarana komunikasi yang
dimengerti secara universal, dan ini dapat diwakili oleh software-
sofware CAD tersebut. Oleh karenanya merupakan saat yang tepat
kita segera mengantisipasi perubahan zaman ini. Antisipasi ini
terutama pada perkembangan pemikiran-pemikiran pada lembaga-
lembaga pendidikan untuk menyertakan penguasaan software-
sofware CAD tersebut secara integral pada kurikulum perkuliahannya.

Kelanjutan perkembangan teknologi CAD adalah yang tadinya hanya
sebagai alat bantu gambar keja, kemudian ditingkatkan juga sebagai
alat bantu dalam proses desain. Perkembangan ini membuat para
praktisi bisa menambah

alat dalam berpikir desainnya, sehingga proses desain dapat lebih baik
dan cepat sampai dengan penyelesaian visualisasi yang komunikatif
terhadap umum atau pemberi tugas.

CAD dewasa ini tidak hanya sebagai pengganti mesin gambar manual,
tetapi sudah dikembangkan juga dalam mengatasi sejak proses awal
desain. Pemahaman mengganti pena gambar dengan mouse/digitizer
berubah ketika CAD kini bisa dipakai sejak awal proses desain, bahkan
dipersiapkan untuk tidak lagi menggunakan kertas buram untuk
membuat gambar-gambar sketsa awal. Bahkan kemudian CAD kini
semakin jelas peruntukannya dalam setiap bidang jasa secara spesifik.
Program-program CAD untuk arsitektur sudah sangat berbeda
spesifikasinya dengan program CAD untuk enginering, tanpa
mengurangi kemampuan kolaborasinya.



Dengan metoda gambar menggunakan alat manual, banyak
waktu yang tersita untuk menggambar bagian-bagian tertentu
berulang kali dalam perancangan. Selain itu, jika terjadi
kesalahan sering mengakibatkan perbaikan gambar dalam
jumlah lembar yang cukup banyak. Semua hal ini menjadi
teratasi dengan penerapan CAAD (Computer Aided Architectural
Design). Apalagi sejak pertengahan 1980an dimana CAAD sudah
dapat dijalankan pada pesawat komputer biasa (PC), sehingga
konsultan desain mulai banyak menerapkan CAAD.

CAAD dapat dipandang sebagai suatu media dalam menggambar
arsitektur seperti halnya kertas dan pensil. Sistem CAAD secara

umum menawarkan berbagai bentuk kemudahan proses
menggambar yang ditampilkan di layar komputer. Sistem CAD
Arsitektur biasanya telah memberikan template untuk
penggambaran elemen-elemen arsitektur yang telah digunakan
secara umum, seperti: pintu dan jendela. Selain itu berbagai paket
yang menyertainya juga menawarkan pustaka yang menyimpan
berbagai obyek 3D, symbol, dan tekstur yang kerap diterapkan
dalam gambar-gambar arsitektur. Sementara itu fasilitas layer
juga telah menjadi standar dalam paket-paket program CAAD yang
perannnya sama sebagaimana gambar manual saat menjiplak
ulang untuk menghasilkan gambar lain dengan fungsi berbeda

tetapi tetap mengacu pada satu gambar yang sama.

Perkembangan konsep baru yang terdapat pada CAD dewasa
ini adalah sebagai berikut (Seminar dan Lokakarya ArchiCAD
Gathering 1l , 1999, Bandung) :

1. Konsep meminimalkan dokumentasi Kkertas.

Alternatif penggunaan arsip digital yang sangat luwes bisa

meminimalkan penggunaan banyak arsip dokumentasi kertas

Konsep ini didukung kemampuan fungsional sebagai berikut :

a. Fungsi revisi tanpa batas, dimana kita dapat merevisi gambar
yang kita buat tanpa harus membuat kembali dari
permulaan. Kita dapat bayangkan apabila gambar rencana
yang Kita buat sedemikian banyaknya ternyata harus

direvisi dari awal, dengan CAAD hal yang semula sangat
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berat tersebut menjadi ringan dilakukan.CAAD mempunyai
bahasa yang bisa dikatakan universal, kegiatan tersebut dapat
dimengerti dan dilakukan siapa dan di mana saja.

b. Fungsi partisipasi visual, dimana desain dapat dilihat secara
menyeluruh dan memberi kesempatan bagi pemberi tugas atau
pihak lain untuk dapat berpartisipasi dalam penggarapan desain
sejak dalam proses desain. Pemberi tugas atau pihak lain dapat
diposisikan sebagai rekan berdiskusi (melancarkan proses kerja
team-work). Fungsi ini juga memberi kesempatan bagi para
pendesain untuk mempublikasikan idenya secara jeias walaupun
masih dalam proses melalui digital media, intranet

2. Konsep terpadu

Kemampuan CAAD tidak hanya sebagai pengganti penggambaran
manual, tetapi sudah berkembang lebih luas. Konsep ini dapat
dipahami kalau kita lihat kemampuan CAD berikut ini :

a. 2D -> 3D, perencanaan gambar dua dimensi yang langsung
terwujudkan- menjadi model tiga dimensi, hal ini sangat membantu
dalam studi bentukan massa, kontrol desain dan kemudahan
komunikasi visual.

b. sebelumnya sering kali tejadi pemisahan antara proses desain
dengan proses penggambaran. Hal tersebut sudah dirasakan

tidak lagi efisien sehingga muncul pemikiran baru yang
menerapkan penggabungan dua aktifitas tersebut dalam satu

waktu. Dengan demikian produktifitas akan sangat meningkat dan
memperkecil hambatan komunikasi yang tejadi.

c. Kerja terpadu, konsep ini menerapkan dimungkinkannya suatu
penggarapan keja yangterpadu pada suatu tim yang jelas fungsi -
fungsinya dan terkoordinasi dengan optimal walupun antara bidang
jasa yang berbeda.

3. Konsep orientasi pasar

Konsep ini memenuhi semua aktifitas usaha dalam berorientasi pasar.

CAAD disamping sebagai alat gambar juga bisa berfungsi sebagai alat

dalam pemasaran

a. Alat Pemasaran, disamping penggunaan CAAD dapat berfungsi
sebagai alat bantu gambar atau desain, tapi juga bisa dipakai
sebagai perangkat marketing yang baik.

b. Alat Presentasi, penggunaan CAAD bisa membantu dalam yang
mudah keperluan reproduksi paket gambar secara efektif.
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persaingan, dimana ujud persaingan ini banyak terjadi sejak
penyelenggaraan presentasi-presentasi yang menuntut kecepatan
dan keterpaduan.

c. Alat komunikasi, penggunaan CAAD yang memiliki bahasa

standar gambar teknik secara internasional tetapi juga memiliki
bahasa gambar

Efisiensi Dan Kreatifitas Dalam Proses Desain

Pada tahapan Pra Desain misalnya dalam proses desain interior akan
membutuhkan efisiensi kerja, sehingga para Pendesain secara cepat
bisa membuat keputusan-keputusan desainnya. Pada tahap ini biasanya
para pendesain harus memunculkan gambar-gambar gagasan secara
menyeluruh. Secara komunikasi visual tahapan ini menghendaki
munculnya gambar-gambar yang bisa memberi pengertian gagasan
keseluruhan tersebut. Jadi bisa dikatakan pada tahapan ini tidak
semestinya terjadi proses yang linier (harus selesai proses pembuatan
lay-out furnitur dahulu untuk kemudian gambar tampak, gambar
perspektif dan seterusnya). Oleh karenanya cara beberapa pendesain
melalui ungkapan gambar-gambar sketsa cepat secara trimatra
dirasakan lebih efisien dalam proses tersebut. Bahasa visual trimatra
bisa mempercepat dan memudahkan komunikasi untuk pihak lain
ataupun untuk proses berpikir desain para pendesain sendiri. Tetapi
perwujudan gambar-gambar secara manual sering menghambat
kecepatan dan pengungkapan desain secara integral.

Dengan demikian hal ini juga menghambat kontrol-kontrol yang
harus terjadi dalam proses desain. Apalagi kalau hal ini dikehendaki
dalam kerumitan proses desain yang menghendaki secara
interdisipliner ( tim-terpadu).

Di bawah ini diambil contoh dari Software ArchiCAD dengan beberapa
featuresnya yang bisa mengatasi hambatan tersebut diatas :

1. Gambar 2 dimensi dan 3 dimensi yang secara otomatis terintegrasi

dalam satu file.

Kemampuan perubahan otomatis dalam proses editing

3. Perbendaharaan obyek gambar dengan parameter yang dapat
diubah - ubah.

N

Animasi dan gambar tampilan perspektif dengan rendering
Studi dan perencanaan pencahayaan ruang dan massa.

Otomatis penghitungan volume material.

Kemampuan Virtual/VR untuk presentasi

Dapat mencetak dengan semua format gambar untuk kolaborasi.
Dapat bekeja sama dengan format DXF atau DWG untuk
kolaborasi.

10. Kemampuan kolaborasi dalam network via intranet dan internet.
11. Mudah digunakan dan dipelajari.

Bila semua kemampuan ini sudah diakrabi, maka akan bisa diyakini
bahwa semua ini bisa dimanfaatkan untuk membentuk pola pikir yang
merangsang pendesain untuk lebih meningkatkan kreatifitas dalam
setiap proses desainnya.

©oN ks

Dalam hal ini, kreatifitas salahsatunya adalah untuk peningkatan
produktifitas keja dalam suatu sistem kerja yang lebih efisien. Dimana
kekayaan ide tidak begitu tereksploitasi tanpa adanya kontrol atau
bahkan sebaliknya tidak pernah tergarap karena adanya hambatan
dalam prosesnya.

Disamping rasionalitas, kreatifitas merupakan suatu yang
diperlukan bekerja sama dalam cara pikir para pendesain dan
arsitek. Rancangan muncul karena ada peran pikiran dan
perasaan para pendesainnya. Dalam perancangan para
pendesain dan arsitek membawa serta kreativitas disamping
pikiran logisnya. Estetika yang terkandung dalam rancangan
banyak ditentukan oleh kreativitas para pendesainnya.
Keterampilan pemakaian komputer tanpa kepekaan estetis
hanya menciptakan suatu citra rumit tanpa estetika yang baik,
sebaliknya seorang seniman grafis sekalipun buta komputer
mungkin dapat menyusun suatu citra digital yang estetis.
Kombinasi ketrampilan dan bakat ini mengakibatkan suatu
dimensi baru yang utuh di dalam perancangan. Komputer dapat
dimengerti sebagai alat penyambung Kkreativitas pendesain
untuk memvisualisasikan gagasannya.. Kemampuan visualisasi
komputer yang cepat, akurat, serta dapat menggambarkan citra
yang tepat, mengurangi kerancuan gagasan dan memperjelas

informasi kepada pendesain dan berbagai pihak lain.



Pemikiran mengenai produktifitas dan efisiensi ini, bukan saja
antisipasi terhadap persaingan. Dimana persaingan yang tejadi
berkisar dalam mutu, standar, percepatan waktu, kredibilitas jasa baik
pendidikan maupun praktek dl masyarakat. Selain itu optimalisasi
sisi biaya jugayang harus menjadi pertimbangan utama. Efisiensi
dalam pengendalian biaya baik biaya operasional maupun biaya
pelaksanaan pekejaan akan selalu menuntut pemikiran. Mengamati
kondisi tersebut, peluang untuk mendapatkan peningkatan
produktifitas dan efisiensi tersebut sekaligus memberikan nilai
kompetensi yang tinggi bagi para pendesain.Bisa dicapai dengan
ArchiCAD, sebagai salahsatu software CAD yang spesifik untuk dunia
arsitetur.

LT
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S ===,
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FAND. 3D VIRT REAL

CAD arsitektur saat ini telah dapat membantu melancarkan
visualisasi rancangan secara lebih baik hampir pada setiap
tahapan proses perancangan, bahkan sampai pada tahapan
pelaksanaannya. Visualisasi konseptual, pemodelan geometrik,
gambar-gambar Kerja, dan visualisasi desain akhir dapat diatasi
secara efektif dan efisien dengan mengintegrasikan sistem CAAD.
Kemampuan CAAD yang mampu membuat visualisasi kongkrit
suatu rancangan dapat melancarkan kejelasan gagasan kepada
orang lain.

Pendahuluan

Teknik penggunaan manipulasi model digital dalam virtual reality
dalam arsitektur berkembang menjadi penerapan model dengan
menyertakan gerakan untuk menyatakan suatu perubahan
bentuk. Teknik presentasi seperti itu yang kemudian dianggap
sebagai salah satu cara yang bisa membantu pengembangan
proses perancangan. Model digital yang mengandung adanya
gerakkan dalam virtual reality mencapai nilai dimensi waktu,
berperan tidak hanya untuk mengamati produk akhir rancangan,
tetapi juga untuk mempertunjukkan bagaimana saat proses

rancangan tersebut dikembangkan.

Secara umum dapat diamati bahwa sistem CAAD yang paling
canggih sudah lebih mengarah untuk menciptakan suatu
keunggulan visualisasi presentasi, dukungan untuk pemasaran,
dan teknologi walkthrough. Hal itu mencerminkan adanya suatu
pertumbuhan dari sistem komputer desain yang tidak pernah
berhenti. Sampai tahapan pengembangan desain, CAAD
digunakan sebagai suatu alat perancangan yang memanfaatkan
kemampuannya dalam memodifikasi ruang, pencahayaan, dan
bahkan suara. Dari sini dapat dipahami bahwa dengan adanya
kemajuan teknologi perangkat keras dan lunak saat ini, secara
efektif mulai menghilangkan gap antara perancang dan
komputer. Dan sekarang kemajuan peningkatan komputer
grafik telah mencapai kemampuan sebagai sumber daya teknik
yang mempunyai konsep meluas pada kebutuhan komunikasi
dan pemasaran. Setelah teknologi informasi menjadi media yang
kemudian banyak dimanfaatkan dunia usaha, berakibat besar

pada semakin tingginya tingkat persaingan di dunia usaha.

Kemampuan otomatis dari sistem CAAD pada perhitungan luas
area dapat membantu pekerjaan secara lebih cepat.
Kemampuan tersebut dimanfaatkan oleh pendesain dalam
memperoleh dan membaharui hasil kalkulasi area secara
pleksibel kapan saja modifikasi tersebut dilakukan. Informasi
harga dari obyek apapun yang didesain dapat dengan cepat
dihitung. Perangkat lunak dapat menghitung atau mengukur
objek, mengeluarkan jadwal waktunya dan pekerjaan revisi yang
dapat dilakukan secara cepat.
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Alat pengolah atap bisa juga dimanfaatkan untuk membuat dinding meruncing. Keperluan membuat dinding-dinding pendek yang meruncing
seperti misalnya railing tangga. Hal ini bisa diatasi dengan cara membuat atap di atas dinding tersebut dimana atap tadi diatur ketebalan,

kemiringan serta ketinggiannya sesuai papan kayu railing. Setelah itu buka kotak “Trim to Roof” dari menu “Edit” dan dengan memilih
“Trim Top” maka railing sudah terbentuk seperti yang diharapkan.

*F Trim to Roof

DSetwal.!CoumToptn
highest Point

Note: Original Height Settings will be lost

Cancel Trim




Untuk menggagalkan pemotongan, pilih
dinding dan aktifkan kotak dialog Wall
default Settings untuk mengklik
tombol Undo Roof Trim. Pada kotak
dialog Trim to Roof dapat dipilih Trim
Base, yang berarti pemotongan
menghilangkan bagian bawah obyek
seperti terlihat pada gambar contoh.

*F Trim to Roof

Membuat Model Rumah Tinggal
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Membuat Balok Beton Rumah

@ Beam N
i Column

N

T T
rip—— s -

P J g &> BALOK "] | = |
" \ -

r | Q‘

Seperti halnya kotak dialog lain yang sudah dibahas kotak dialog

Beam Default Settings memungkinkan untuk merencanakan bentuk,

ukuran, letak, atribut 2D, dan material dari balok yang akan dibuat.

Penggambaran balok sama seperti halnya menggambar dinding.

Tampilan balok standar pada floor plan tergambar dengan garis putus
yang memberi arti bahwa letak balok berada diatas.

' Beam Default Settings

R 00 ;e ==1 |a0
to Current Story [¥]
=1 a0 == (oo
.In Project ZmEI -
‘i 486,0 .
Home Story:
Autornatic v | =28

* =g Floor Plan and Section

= FLOOR PLAN DISPLAY A

Show on Stories All Relevant Stories e
Floor Plan Display Projected with O... =
Show Projection Entire Elemeant m
v STRUCTURE
O cura Structural Concrete




Gunakan pilihan marquee untuk mengontrol sebagian dari rumah
kita. Setiap balok yang sudah dibuat terlihat, dan Kkita dapat
membetulkan posisinya terutama hubungannya dengan slab lantai.
Bila posisinya telah akurat balok akan terlihat bersatu dengan slab
terlihat pada pnampang yang terpotong.

Saat ini tahapan penggambaran rumah menghasilkan kompleksitas
yang mulai tinggi, karena bila seluruh model yang digambar ditampilkan
semua maka pekerjaan pemilihan obyek menjadi sulit. Pentingnya
fungsi pengaturan layer menjadi terasa. Bila pengaturan layer
terlewatkan, dianjurkan agar segera dilakukan sebelum pekerjaan
akan lebih rumit lagi.

i
i\
e
=inN

!

s
L
=

i\‘

A\ \

A\ |
L

]

| ——

e,
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SOl Document  Options  Teamwork v Grid System

Design Tools L
&, Outline Polygon with Magic Wand

’i::- Story Settings... I Grid System Settings...
ﬁ Dfadt
¥ O General settings
Complex Profiles :
. KTTR
B” sold Element Operatic] ™™ N
& Placs...
.-.m [#] Elements at Grid ne intersections Coimn
I'F!; [¥] Def ik Boamms on Grid bnes
ar
Dimension ! [ Settngs... |
Align 3D Texture S ® 20 BT,
[<] Total Dimension M1 1m0,0
Curtain Wall GO
[#]¥eep Cohume andlor Baam within Grid permeter
Modify Wall
a ¥ []] Grid Elements
r. |  Grid Element Settings...
L Extension; Archor: Markears.
71 Gridsystem... N , .
" IT
Design Extras é é 400,0 g::g Di?
mitim . o]
] dusto-stagper Grid Markers # they overlap
b Xi.. Naming rules
» 11 Grid positions
£ (D Model Uik - Modle  #) Cocel | [ o

Kotak dialog Grid System dimunculkan
melalui jalur perintah Design > Grid
System. Dalam kotak dialog Grid System
dapat dipilih metoda grid yang sesuai rencana
diantaranya Grid bersilangan 90 derajat atau
Grid lengkung.

Jika anda memilih sistem lengkung,
kemudian masukan angka radius garis grid
paling luar. Berikutnya pilih empat pilihan
untuk menempatkan unsur-unsur (Kolom,
balok atau Object) pada setiap persilangan
garis grid:

e Elements at Grid line intersections
:dipilih bila ingin menempatkan kolom pada
setiap persilangan garis grid. Klik tombol
Settings untuk membuka kotak dialog
element’s settings.

e Default Beams on Grid lines : Dipilih bila
ingin menempatkan balok. Klik tombol
Settings untuk membuka kotak dialog Beam
settings.

e Dimension lines dipilih untuk
menempatkan notasi ukuran setiap garis
grid. Masukan angka untuk jarak garis
ukuran dengan garis grid pertama. Klik
tombol Settings untuk membuka kotak
dialog Dimension settings.

e Total Dimension dipilih untuk
menempatkan notasi ukuran total. Masukan
angka untuk jarak antara garis ukuran total
dengan garis ukuran. Klik tombol Settings
untuk membuka kotak dialog Dimension
settings.

Klik ikon rantai agar atribut notasi ukuran
untuk garis dimensi dan total dimensi
menjadi sama.
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Pengaturan pada kotak dialog grid system diakhiri dengan klik tombol OK. Masukan sistem grid pada floor plan dengan klik
sekali, secara otomatis semua struktur serta notasi terbentuk seperti pada gambar contoh di bawah.

Contoh sistem grid bersilangan 90 derajat. Contoh sistem grid lengkung. 95
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Secara garis besar rumah yang kita buat sudah terselesaikan. Bila terlihat ada beberapa komponen baik pada badan rumah atau
pengisisan obyek kelengkapannya akan dibahas pada pada bahasan nerikutnya. Namun sampai batas garis besar rumah yang
sudah dicapai ini sudah dapat dipresentasikan untuk kontrol ataupun perundingan persetujuan dengan pihak pemberi tugas.
Tampilan pandangan 3D shade seperti gambar conto diatas sudah cukup memadai untuk keperluan presentasi proses persetujuan
sebelum mencapai tahapan photo rendering alhir. Model rumah yang kita buat dapat dipresentasikan dengan berbagai cara
media pandangan. Disamping presentasi dengan pandangan perspektif (kamera), dapat ditambah dengan media gambar lain
seperti gambar denah, potongan atau pandangan 3D sebagian dari model rumah. Dengan cara tersebut akan menambah kejelasan

96 gagasan dan ahirnya membantu kecepatan persetujuan.



Bab 4 Melengkapi Rumah Dengan Obyek

Alat Pengolah Obyek

Megatasi Kehilangan Obyek Dengan Menyimpan File Berformat Pla
Memilih Obyek

Membuat Pergola

Menyimpan Obyek 3D
Melengkapi Railing Teras

Membuat Obyek 3D Jalusi

Memanfaatkan Solid Elemen Operations Untuk Mengisi Dinding Bawah Tangga
Membuat Gambar Potongan Rumah

Membuat Obyek 3D Rangka Kuda-kuda Dengan Truss Maker
Membuat Obyek 3D Fundasi Batu Kali Dengan Pengolah Dinding
Membuat Obyek 3D Fundasi Batu Kali Dengan Profile Manager
Membuat Obyek 3D Fundasi Foot Plaat

Memanfaatkan Ad-on Goodies

Membuat Profil dengan Profiler

Membuat Wall Accesories

Mengimpor Obyek 3Ds

Mengolah Obyek

Melengkapi Mebel Teras

Membuat Daun pintu sendiri

Melengkapi Mebel Ruang Tamu

Membuat Huruf 3D

Membuat Obyek Baru dengan mengubah arah koordinat
Membuat Tampak Interior Rumah

Melengkapi Mebel Ruang Makan

Memasang Atap Transfarant

Mengolah Single Flat Curtain Wall

Melengkapi Mebel Dapur

Melengkapi Pembatas Ruang Makan Dengan Dapur

Melengkapi Mebel Kamar Tidur Dan Ruang Kerja

Melengkapi Kamar Mandi

Memilih Obyek Sekaligus Melalui Select All

Memilih Obyek Sekaligus Melalui Find & Select
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| . | 3
Curtain... Object Default Setti
@ : T Object Default Settings AN lat Pengolah Obyek
[ zone I_ ==R | Load Other Object... »| v Load Other Object...
Object | -
B _ Folder View V| from e Diskog Box -
¥ Document | = - | Open Library Manager
5 ooen, o] || | .
= Dimen... | JEec + _lEEPJ?_L?HY!E | HID!H\‘W-WMLE'JE‘ Library Manager... Send Feedbackm
\—]M&i i tQU.l'I'H'i. 3 LocallAN |?= |€3 |’ D |
- 0Cal FTP Sites Histor W jects
# () type 350-900 acl1.pla -ﬁ";'tzmm Y ;
_j'_ —-|- . Lookin:  ArchiCAD Library 12 - Active Libraries
[ Mis Cbject: 1o Proje [l |1 FreshDevi - .[_] Local Libraries
j 0 LOeCts - @:\ Gr:ogleewces ..... e
- | 291,00 | Graphisoft /Bl FTP Libraries
|—;|_...'_\,- Ar_chiCAD 12 EI Built-in Libraries
[]---;_i;Add-Ons |— L Libraries/Objects Not Found
= )_i;- ArchiCAD 11 Migration Librall =
EBPA chiCAD Library 12f -
Dua cara yang sama untuk menampilkan Kotak pengaturan g;jjg;:j;““mﬁ“m
obyek yaitu : dengan klik dua kali pada ikon pengolah obyek ||| =~ Wl Docmentation:
. R . []---)_“- Graphizoft Shell Extension
dalam kotak alat atau klik sekali pada ikon yang bergambar ||| . . GSReportsubmitter
sama pada kotak info. Kotak info akan berubah sesuai dengan L, L
H - - -
ikon mana yang kita klik pada kotak alat. ||| = i E:E
(- | PlotWare
m i, Publis:er_Reviewer
..... o So%m 5
Pada saat tertentu mungkin beberapa “Object Library” tidak bisa e e
terpanggil. Kemungkinan ini bisa terjadi bila dokumen tidak | Productversion.
. [ L HyperSnap & v |  Info:
dibuka pada komputer yang sama dengan pada saat dokumen A | ' e
tadi dibuat. Komputer yang dipakai mungkin mempunyai Path:  C:\Program Files\GraphisoftArchiCAD 12\Archi 57t
susunan ‘lebrary" yang berlainan. Atau mungkln_ obyek yang S
hilang tadi adalah obyek tambahan baru yang penyimpanannya s
tidak pada tempat yang dipanggil ArchiCAD saat itu. Tanda [ tberycachesetings.. | Use Active Lbraries. | |, Canedl
adanya beberapa obyek yang hilang adalah keluarnya peringatan . — =

kehilangan obyek dan pada gambar yang hadir obyek-obyek

yang hilang tadi tidak tergambarkan melainkan diwakili dengan  Setiap jendela floor-plan terbuka saat membuka file Archicad
simbul titik. Untuk mengatasi hal ini usaha pertama adalan Perikutnya secara standar Archicad akan melaporkan
membuka perintah “Load Library” pada menu “File” dan pada Pengaksesan pustaka obyek. Pelaporan ini melalui sebuah
pada daftar “Library” yang akan aktif, akhiri dengan klik tombol ~ kotak yang muncul berjudul Library Loading Report yang
“Done”. Cara lain adalah melalui kotak pengaturan obyek (Obyect ~memperlihatkan daftar obyek yang hilang.

Default Settings) klik Load Other Object, klik Open Library

Manager. Cari folder yang mungkin memuat obyek yang hilang.  Dari kotak ini pencarian pustaka dapat dilakukan melalui klik
Bila bisa didapatkan klik folder tersebut dan klik tombol “Add”  Library Manager, dan dengan cara sama bila pustaka obyek

98 supaya “Library” tersebut dapat diakses kembali. ditemukan maka obyek yang hilang akan terakses kembali.
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o Library Manager... @@ Loading Library Parts
= MODEL DRDAD pla
() LocaljuAN | %™ FTP Skes | (G History () web Objects Phase 8 of 13
i [4rchiCAD Library 12 = )Local Libraries A
£ @ ADLhrarElZ
bype 350-900 ac11.pla Kehilangan obye_k sering terjadi ketikg file archicad
berformat pIln dibuka di komputer lain, pada saat
(@ Other Objects L . i
QFTFI.ibrarles seperti ini lebih baik membuka file berformat pla.
B . File archicad yang disimpan dengan format pla akan
& [ Built-in Libraries .
ZB L i Not | membawa seluruh obyek yang pernah ditempatkan
4 5/Objects pada model desain, oleh karenanya file tersebut
mempunyai besaran file yang lebih dibanding file
yang berformat pln.
Contoh gambar di bawah memperlihatkan
kehilangan obyek dengan tanda titik-titik tebal
pada suatu lay-out furnitur. Aetiap titik tersebut
dapat dklik untuk dipilih dan dilihat nama obyek
yang hilang tersebut. Dari kasus kehilangan obyek
ini mengisaratkan bahwa betapa pentingnya
bagaimana memanaje penyimpanan pustaka obyek
_ yang sebaiknya diatur sendiri.
Path: "*’U I
GHARCHITECTURAL DESIGN|ARCHICAD12 o &
Info:
Last modified:

Path: | G:\ARCHITECTURAL DESIGNIARCHICAD12\Arc Size:

LDalateAl |Dohtej >>Add>>w| Remove

| Lbrary Cache Settings... | Cocel | | Done
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ArchiLAD So!aF‘rqect Cpin) [ MODEL DI == Megatasi Kehilangan Obyek
Modue Fie "mod) MOREL Df 34 A 1B
{Module Fie from Cipboard (. mod) ity 2 51 1 KONSTRUKSI dan ELEME ~ Dengan
mdﬂﬁﬁm;TenPlael tpl) i -t 2Phitis Menyimpan File
dArchiCAD 11 Progect [*. ) Berformat Pla
ArchiCAD Archive Project [* pla @ |, 3Jendela
1GOL Script [*.od) ¥ | 4FURNITUE

"L, 5 CAHAYA BUATAN

"|. 6 ACESSORIES

", 61.30RGKEND

"L 7 LANDSCAPE

#- . 8 Notasi 20 =

. X_MACROS

L 2) Macros

"L, ZMACROS

| ZPORTE

Anda menjadi sangat kesal ketika melihat rumah yang sudah
dibuat tidak dapat menampilkan seluruh obyek yang sudah
dibuat. Sangat penting diingat, pada saat pemodelan mendekati
penuntasan tidak lupa untuk menyimpannya dengan format
pla (ArchiCAD Archive Project). Dengan file berpormat pla maka
seluruh obyek yang telah dibuat akan terbungkus pada file
ini. File yang berformatpla inilah yang lebih benar untuk dikirim
atau dibaca pada saat pindah kekomputer lain untuk
membukanya.

Selain itu dianjurkan agar anda membuat pustaka obyek sendiri
dengan alamat dan nama disusun sebaik mungkin agar
memudahkan pengaksesan setiap obyek yang dicari. Setiap
obyek baru selain standar yang disediakan ArchiCAD
dialamatkan dengan tepat pada pustaka sendiri tersebut. Dan
a / pustaka ini sebaiknya disimpan pada media harddisk luar yang
7 memudahkan dibawa kemanapun. Sehingga pustaka tersebut
I dapat diakses ketika menemukankasus kehilangan obyek.

T T T T
: | 42l 5 b

I
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Membuat Tampak Potongan dengan Marquee
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3 ' “@MWMS Menayangkan sebagian model
e . Grid Display rumah dengan pemotongan kearah
iG] T |3 gridsnap s vertikal dapat dilakukan juga
e - .
=1t ' Stk : dengan memanfaatkan alat pemilih
o marquee. Seperti dapat dilihat
[ ' Guide Line Options ;
. _ q pada gambar contoh pada denah
‘ "pechl Srap Opians dipilih bagian mana dari rumah
> Grd Options ' yang akan diperlihatkan dengan
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R

Setiap jendela pandangan baik yang bersifat tayangan 2D
atupun 3D, masing-masing mempunyai fasilitas format
simpanan file yang berbeda. Pada saat anda menayangkan
pandangan 3D bila anda melakukan jalur perintah menyimpan
(File Save As) anda dapat melihat ada lebih dari 20 macam
format file yang sebagiannya memnberi kesempatan kepada
anda untuk mengekspor 3D model kita agar bisa diakses
melalui software lain. Misalnya anda mencoba menyimpan
3D model kita dengan format Artlantis Render Studio File 2.0
(*.atl), maka ketika anda menyimpan dan memberi nama file
tersebut berarti anda telah mempunyai satu file yang nanti
dapt diolah pada software Artlantis Studio 2.0.

Menyimpan File Perspektif
Untuk Dirender Pada Software Lain

MODEL DRDAD1 v

_Seve_|

—

POF Fie (" pdf)
= I SGI image ("sg)

£ Photoshop Image (" psd)
~“ Windows BMP Image (" bmp)
[ JPEG Image "ipg)
§ PICT Image ("pat)
PNG Image (" png)
TIFF image ("if)
Truevision TGA Image ("1ga)
JPEG 2000 Image (" jp2)
Quick Time Image (".qtf)
ArchiCAD Solo Project (" pin)
ArchiCAD Project Template (" tpl)

—_—
s ee——

3DStudio FieFBds]l
Pranes file (" epx)
Bectricimage Fie (" fact)
VRML Fie (" wr)
Lightscape File ("Ip)
U3D File (" u3d)
Alantis R-Studio File 1.2 (* 2t

Adtiantis Render Studio File 2.0 A



& Mark-Up Tools

Document Extras 4

Set Model View b
Layers

Partial Structure Display...
Floor Plan Cut Plane...
3D Scale

0yl

30 Document

Schedules and Lists

Project Indexes ¥ ¥ Create Fly-Through...

Layout Book » B Creste Sun Study...
% Save View and Place on Layout  AR+F7 ¢ &

Drawings b B ArchitectsJURY Uploader

Background akan menjadikan pandangan perspektif kita lebih realistis.
Pada dasarnya backround adalah gambar 2D yang umumnya berupa photo
suatu pemandangan alam. Kita harus mempunyai banyak gambar
background agar dapat memilih yang diperkirakan akan cocok dengan
model rumah kita. Mungkin akan lebih tepat bila kita mempunyai photo
lapangan dimana rumah akan dibangun, sehingga model rumah akan
dihadirkan persis ditempat sebenarnya. Untuk mengakses bacground
adalah melalui Document > Creative Imaging > PhotoRendering
Settings.. Pada kotak dialog PhotoRendering Settings klik tombol
Background pilih Picture dan klik tombol Change Picture untuk mencari
gambar yang akan diakses. Atur besaran gambar dan resolusinya dan
akhiri dengan klik OK.

Visualisasi Model Rumah

Memilih Background Untuk Perspektif

o PhotoRendering Settings K E

Engne: | Lightworks Rendering Engine v [ Factory settngs

Size: s (800 :w:l Pixels W Resohution: 72 | dpl

[Ieep Proportions of 30 Window | seetos0windw |

P A LightWorks Effects
P A LightWorks Environment

* Background

Background image: (0 Colors _ _
Grdire  DSCONSSPS

Resolution: | 275
Magnification: | 25

= 804 1 603

[CJuze lpha Channal for Tramparency

Shiow Preview: (=) Image
O Prcture

b Brightness

Resolution: 114 'di

Magnfication: | B | :':%

HBIH 3645 pixels

l Change Picture... ]
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Upha Channel For Trancparency
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Background:
Osmgecie |
30 Engine: | @Mhmm
2J&d

Mwrka-

DpEans.,

Display
Window Size in Pixels:

— 743 t san
Keep Proportions
Lime \Weight:

© § O @&

Backaround:

) Single Color |

(%} s in PhotoRendering

-GOL Objeck Hotspaots

{%) Enable 2D Hotspoks
) Show 30 Hotspoks only

Background selain dihadirkan pada photo render akhir, dapat juga dihadirkan pada jendela 3D (shading). Dengan demikian
pandangan perspektif pada jendela 3D ini akan menjadi alat preview awal sebelum anda merender akhir gambar ini. Gambar
background akan dapat hadir bila pada phorendering settings gambar sudah diakses, dan pada kotak dialog 3D Window Settings
anda memilih background yang disamakan dengan photorendering. Pada bagian Background pilih tombol As in PhotoRendering.
Perlu diingat pemilihan gambar harus diperkirakan atas dasar posisi ketinggian letak kamera perspektif, artinya garis horizon
pada gambar dipilih yang mendekati ketinggian kamera tersebut. Anda dapat memilih gambar pemandangan yang mempunyai
horizon di tengah gambar bila kamera perspektif kurang lebih juga di tengah ketinggian pandangan.
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Klik tombol nama material yang akan menampilkan
kotak pilihan material, dan setelah terpilih klik tombol
“Texture” dan disini skala tekstur diatur melalui
besarannya serta berapa kali ulangan tektur tersebut
akan dibuat.

Kotak pengaturan material dimunculkan melalui menu Options >
Elemen Atribut Material > Material Settings. Tombol “Exposure

Visualisasi Model Rumah

Memilih tekstur dilakukan melalui tombol “Texture” > Search
dan setelah terpilih klik “OK”. Kebutuhan tekstur untuk
pengaturan material menuntut pustaka tekstur yang berisi sekian
banyak tekstur yang memudahkan pemilihannya. Tekstur pada
dasarnya berupa gambar suatu pola yang mendekati material
yang akan dipakai pada desain kita. Mengumpulkan dan
menyusun pustaka tekstur relatif lebih mudah dibandingkan
dengan pembuatan pustaka Obyek 3D.

Pada bagian “Texture” Kkita juga bisa mengatur karakteristik
tekstur apakah ia akan dibuat transfaran, mengkilap, memantul
dll. Kemudian dengan mengubah sudut arah tekstur akan
mengakibatkan arah motif tekstur berubah sesuai sudut yang
dibuat. Hal ini bisa dimanfaatkan misalnya untuk arah pola lantai
yang menghendaki arah dengan sudut tertentu. Pada contoh di
bawah arah pola lantai diubah dengan sudut 45 derajat.

to Light” pada kotak pengaturan material akan membuka kotak
dengan parameter pengaturan yang lebih banyak. Pada kotak dialog

Material Settings kita bisa menambah perbendaharaan material dengan
membuat duplikat melalui tombol “Duplicate”, beri nama dan atur

dengan warna dan parameter berbeda.
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Creative Imagng B photorendering Settings... Photo Render Perspektif Rumah
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PhotoRendering

LightWor ks Rendering Engine
Phase 1of 1

Perjalanan proses rendering akhir yang sudah kompleks biasanya memakan waktu cukup lama apalagi dengan perangkat
hardware yang kurang mendukung. Rendering akan bergerak dari atas ke bawah seperti pada contoh gambar atas. Gambar
bawah adalah hasil akhir ketika proses rendering tadi selesai. ArchiCAD melaporkan proses render melalui kotak Photo Rendering
yang memperlihatkan perjalanan setiap tahapan proses rendering. Hasil yang lebih baik dari tampilan perspektf rendering ditentukan
pada pengaturan seting pandangan trimatra sebelumnya. Bila anda mengatur dengan gambar hasil akhir berdimensi besar dengan kualitas
paling baik, maka harus diperhitungkan kemampuan hardware yang berhubungan langsung dengan lamanya waktu untuk merender. Harus

diakui bahwa untuk kebutuhan reproduksi gambar dengan besaran A4 saja agar hasilnya baik membutuhkan besaran gambar rendering 2
kalinya (A3).

Gambar atas adalah contoh hasil rendering perspektif yang memanfaatkan kemampuan LightWoks Engine pada ArchiCAD.



SkyObject, SunObject dan WindowLight.

Cightwor. ights 12 v | Bl

-

SkyObject 12

re

SunObject 12
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Obyek cahaya LightWork terdiri dari : SkyObject, SunObject dan
WindowlLight, terdapat pada folfer LightWork Light 12 dalam ArchiCAD
Library 12. SunObject dapat ditempatkan dimanapun pada floor plan,
seperti halnya lampu SkyObject. Lampu ini adalah digunakan untuk
mensimulasikan efek matahari pada rendering.
Penggunaan SunObject persis seperti lampu SkyObject. Anda bisa
menetapkan intensitas cahaya, warna cahaya, kualitas bayangan dan
bayangan lempar lunak. Tidak seperti pada lampu SkyObject, dimana
program secara otomatis mengkalkulasi jumlah sumber ringan dari
garis bujur dan resolusi garis lintang, di sini anda bisa secara langsung

menetapkan jumlah Light Sources.
Dengan teknik LightWorks, anda bisa mensimulasikan efek matahari
pada dua cara:

1) dengan cara memilih matahari sebagai sebuah sumber ringan
pada panel LightWorks Effects dalam kotak dialog PhotoRendering
Settings , atau
2) dengan cara menempatkan lampu SunObject dimanapun pada
floor plan.

Dua metoda Ini mempunyai efek berbeda. Perbedaan utama adalah
bahwa intensitas cahaya lampu SunObject mungkin mempunyai
jangkauan yang jauh lebih lebih besar. Walaupun keduanya dapat
digunakan pada saat bersamaan, sebaiknya gunakan hanya satu cara
pada suatu saat sehingga akan lebih mudah untuk mengidentifikasi
efeknya pada rendering.

WindowLight

Sementara SkyObject dan lampu SunObject digunakan untuk
mensimulasikan cahaya eksterior, WindowLight mensimulasikan efek
cahaya untuk interior. WindowLight serupa teknik efek radiosity.
Jenis lampu ini harus ditempatkan di sisi sebelah dalam jendela
atau pintu kaca. Anda dapat mengolahnya pada jendela 2D atau 3D.
Lebar dan ketinggian lampu WindowLight harus sama dengan kaca
pintu/Jendela. panah merepresentasikan arah cahaya matahari ke
dalam ruangan.

WindowLight juga mempunyai Cast Shadow, parameter kualitas
bayangan untuk mengatur bagaimana bayangan akan tercipta.
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ArchiCAD menyediakan type-type
lampu standar yang bisa dipilih.
Obyek lampu ini mempunyai format
“Imp” dan berikon bentuk lampu
menyala. Kelebihan lampu sebagai
obyek adalah pada rendering akhir
yang mempunyai karakteristik efek
pencahayaan dari masing-masing
type yang disesuaikan dengan
kenyataan.

Atur pada kotak “Lamp Settings”
lampu yang dipilih sebelum
meletakkannya pada lay-out. Cara
pengaturan serta pencariannya
sama seperti halnya ketika akan
memasang obyek, karena pada
dasarnya lampu juga merupakan
obyek.

Pada bidang kerja trimatra efek
pencahayaan tersebut tidak muncul
karena disini yang diutamakan
adalah proses pengubahan yang bisa
dilakukan misalnya untuk : proporsi,
bentuk pilihan, peletakan,dst. (atas).
Suasana akibat pencahyaan buatan
hanya akan bisa dilihat dan dipelajari
setelah kita melakukan rendering
akhir

(bawah) .



Efek pencahayaan pada rendering akhir menghasilkan gelap-
terang serta bayangan akibat peletakan dan pemilihan
lampunya. Sedangkan intensitas gelap-terang gambar hasil
akhir bisa diatur pada kotak dialog “Photo Rendering
Settings”.

Dua gambar ini memperlihatkan hasil rendering akhir dari
perspektif ruang-ruang yang telah dicoba melalui tampilan
trimatra proses. Sebelum melakukan rendering ini diatur
pilihan tekstur dan lampu yang penempatannya kadang-
kadang harus melalui beberapa kali studi agar didapatkan
suasana ruang yang diharapkan.
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E||E| Elevations
. .7 [E-01 {Auto-rebuild Model)
-1 E-02 {Auto-rebuild Model)
-0 E-03 {Auto-rebuild Model)

Menata Gambar Tampak Rumah

. - T
P T R S

b } Model Display
i % Sun Azimuth 45,000
e 5un Altitude 45,00°
Vectorial Sun Shadow v
I iZ¢ Shadow Polygons 25 % =
z W Fill Pen 0.15 mm b
i g" Fill Background Pen Transparent 0 N
MARKED DISTANT AREA ) 1

Sekarang kita coba menampilkan pandangan tampak _ =7 |
exterior rumah kita dengan dobel klik pada daftar nama M -
tampak pada kotak navigator. Setiap nama tampak yang i
hadir pada kotak navigator tersebut dapat diatur

parameternya dengan klik kanan pada nama tampak | Se===
tersebut lalu pilih Elevation Settings yang akan menampilkan '
kotak dialog Elevation Selection Settings yang didalamnya
ada bagian Model Display dan anda bisa mengatur tampilan
tampak disini. Bayangan dan tekstur permukaan dapat
diatur untuk ditampilkan, namun hal ini akan membuat
proses penampilannya lebih lama dibanding dengan yang
tidak memakainya.
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Klik New pada kotak dialog Camera/VR Settings akan menayangkan kotak isian nama kamera, -
setelah diberi nama klik OK. Sebelum memasukan kamera VR pada floor plan terlebih dahulu = @SD

harus diatur parameter kamera pada kotak dialog Camera/VR Settings agar skenario dari &t Generic Perspective
perjalanan renderingnya sesuai yang diinginkan. Masukan angka radius kubah pandangan @ Generic Axonometry
demikian juga angka ketinggiannya. Kemudian jumlah garis paralel dan meridian yang akan — ﬁ 00 Untitled Path
menentukan kualitas hasil render VR, juga anda dapat mengisi angka sudut pandangan ke arah T

bawah dan ke atas yang diharapkan. Tidak kalah pentingnya pengaturan arah matahari yang & Camera 1

nanti akan menentukan gelap terang dan bayangan pada model hasil rendernya. Jangan lupa ‘BO01VR1

setiap perubahan pada pengaturan harus diperbaharui dengan menekan tombol Apply. = [ Schedules [\\5
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(5) 30 Window
() PhotoRendering Window
[ 1Rebuid Model for Each Frame
Use i any Library Part is parametrized lo change Kamera “VR Object” pada kotak pengaturan kamera akan menghasilkan jalur kamera
vl fruns fumber. animasi yang memutari obyek. Garis jalur dan titik-titik pemberhentian kamera terlihat
Readt: seperti pada gambar di atas. Sedangkan kamera “VR Scene” adalah kamera yang diam
- disatu titik tetapi dapat merender pandangan seluruh arah sekeliling kamera tersebut.
True Color - 24 bit v|
I : Penyelesaian rendering dari kamera ini dilakukan melalui menu “Image” dan klik “Create
: VR Object”. Rendering macam ini akan membuat banyak sekali gambar yang harus dirender.

[Joihering Karena itu prosesnya akan memakan waktu lama (bergantung pada kemampuan hardware
komputer) dan menghasilkan muatan hasil akhir yang cukup besar. Sebaiknya untuk
melakukan rendering animasi bisa mempertimbangkan kemampuan hard ware komputer
yang dipakai terlebih dahulu.
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. Penyelesaian render kamera VR bisa dilakukan untuk kualitas jendela 3D ataupun Photo Rendering.
:Gﬁ ”‘?‘::EJLRRD‘"'Dl Dan kualitas hasil akhir bisa diatur sampai dengan yang paling baik (“Best”), tetapi semakin baik akan
Dok =c=syn semakin memakan waktu proses yang lebih lama. Hasil redering 3D VR ini akan berupa format Quick
Time VR, dan mempresentasikannya harus memakai sofware Quick Time. Cara presentasi dengan
menggunakan kursor menggeser-geser gambar kearah mana yang memenuhi penjelasan dalam presentasi.
Dan pada tayangan ini anda juga diberi fasilitas untuk mendekati atau menjauhi model dengan menekan
tombol plus atau minus. Pada dasarnya format file seperti ini memperkenankan kita untuk berpresentasi
secara interaktif. Gambar paling kiri atas memperlihatkan saat proses render pada ArchiCAD dan lima
gambar berikut adalah contoh penayangannya pada Quick Time.
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Hampir sama dengan kamera VR, membuat kamera VR Scene diawali
dengan klik New setelah menghidupkan tombol VR Scene pada kotak
dialog Camera/VR Settings. Perbedaannya adalah pada arah pandang
dimana pada kamera ini seakan-akan kamera diletakkan ditengah ruang
model dengan arah pandang tertuju ke sekeliling luar, pandangan ini
lebih dikenal dengan pandangan panorama. Metoda kamera seperti ini
lebih tepat digunakan untuk mempresentasikan desain interior model
rumah Kita.

Kita dapat merencanakan skenario presentasi tidak hanya dengan
meletakkan satu kamera saja. Beberapa kamera dapat diletakkan pada
lay-out rumah kita dan dirangkaikan sesuai skenario presentasinya.
Gambar samping bawah memperlihatkan saat proses rendering kamera
VR Scene pada ArchiCAD. Gambar tengah atas memperlihatkan contog
suatu rangkaian kamera VR Scene yang dirangkai pada denah yang
gasilnya nanti sesuai dengan rencana skenario presentasi.

Hasil rendering kamera panorama disimpandengan format Quick Time
VR dan ditayangkan menggunakan Quick Time. File tersebut adalah
merupakan hasil dari penempatan satu ataupun satu rangkaian kamera
panorama silindris yang semuanya dapat dipresentasikan melalui aplikasi
Quick Time tersebut.
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Gambar paling kiri atas adalah contoh saat rendering dilakukan dengan menggunakan software Artlantis Studio 2.0. Lima
gambar berikutnya merupakan contoh presentasi hasil rendernya melalui aplikasi Quick Time. Interaktif yang dilakukan
dengan menggeret kursor (drag) ke seluruh penjuru arah pandang, seakan-akan kita dapat melihat kesekeliling ruang secara
bebas sesuai bola pandangan (360 derajat).
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Membuat Animasi/Fly-Through

Lain halnya dengan kamera animasi, ia dibuat dengan menempatkan sekian banyak
kamera biasa yang dirangkai mrnjadi sebuah film. Hasil rendering dari kamera ini
dipresentasikan tidak interaktif seperti halnya kamera VR, ia akan berjalan sedemikian
rupa seperti layaknya sebuah film. Membuat suatu film/animasi dari proyek merupakan
cara lain dalam menyajikan desain akhir kepada pihak lain. Kemampuan ArchiCAD
ini termasuk kepada yang umum disebut dengan Fly-Through. Untuk membuat animasi
rumah kita, anda harus menempatkan satu rangkaian kamera dengan satu jalur
skenario yang seluruh titik pada jalur tersebut nanti akan direkam. Pada jalur tersebut
ditentukan titik- titik kamera tertentu berfungsi sebagai bingkai kunci utama untuk
satu snapshot. Rangkaian gambar akan digabung dalam satu file animasi/film.

(€4 Create Fiy-Through WI Membu_at animasi dilakuk_an
 — — melalui Document > Creative
| D;' : —. ¢ Imaging > Create Fly-Through.
L0 Wnden el LT — .
| @PhotoRendering Window —— =t Perintah Create Fly-Through hanya
_ . - akan aktif jika anda mempunyai
: (&) Perepectives From Camara Path: sedikitnya satu jalur animasi dengan
02 Unetied Path” [¥]image Conpresson paling sedikit mempunyai dua
| ——— - kamera. Tetapi hanya satu kamera
| With rbetween rames ; ' yang dapat diaktifkan pada suatu
. saat. Pada kamera utama ini anda
| g:::;; — P mengatur arah matahari, dan
Caoe ) pengaturan tersebut berlaku untuk
E’:‘:ﬁm‘::: N s I seluruh rangkaian animasi yang akan
|| At ' terjadi.
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Elemen Notasi (Anotasi Elements)

Denah rumah kita sudah dilengkapi obyek-obyek sehingga
secara keseluruhan model 3D sudah bisa dianggap memadai
untuk dipresentasikan. Namun dalam proses desain masih
ada tuntutan kelengkapan lain yang masih membutuhkan
penyelesaiannya. Tuntutan pekerjaan lain setelah ini adalah
membuat dokumen gambar-gambar kerja sampai dengan siap
untuk direproduksi. Dari bahasan awal pembuatan model
rumah sudah ditekankan pentingnya perhatian kita terhadap
parameter atribut yang berkaitan dengan kebutuhan
dokumen 2D, sudah harus dipelajari dan diatur sebelum
apapun digambarkan. Bila penampilan gambar-gambar
tampak 2D model rumah kita sudah memenuhi persyaratan
bahasa gambar yang diakui profesi, maka untuk
menuntaskannya kita tinggal melengkapi dengan notasi-
notasi penjelas.

Elemen Notasi (Anotasi Elements) merupakan informasi
tambahan dalam gambar untuk memperjelas gambar. Notasi
ditampilkan berupa angka-angka atau huruf pada tampak
2D, baik merupakan keterangan khusus untuk unsur-unsur
tertentu ataupun untuk keterangan umum gambar. ArchiCAD
memenuhi keperluan penotasian tersebut dengan penyediaan
peralatan berupa : alat pengolah notasi ukuran, alat pengolah
grid, alat pengolah notasi huruf, dan alat pengolah label,
baik untuk pengolahan secara khusus ataupun otomatis.

Mari kita coba mulai lengkapi gambar kita dengan memberi
notasi ukuran. Alat pengolah notasi ukuran pada ArchiCAD
memberi keleluasaan untuk mengatur parameternya yang
dapat disesuaikan dengan standar normalisasi bahasa
gambar yang dipakai. kemampuan lainnya adalah nilai
ukuran akan selalu diperbaharui secara otomatis sesuai
perubahan, jika ukuran dihubungkan dengan modelnya.
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[lstatic Dmension. ) l e e :* "1\ .
Witness Line; . i f | |
O — O w—O e T ¥ = |8 | | :
Arial _v Western v [ : _,___——:_ — J .
M1 200 mm o % (1w Eouth E levation |
B [ B (=) L% |
I sk ) ~10%-

U [[underine Oim

* 1 Marker and Witness Line Options

A
—&1  Marker 20 1,28 o { E
N

tarik

ﬁ: Drymuamic Witress Line Gap: 30,0 ] Kik 5
(dobel klik) &
¥ 1l Dimension Details '
B (@ Dnensionng - Genera M [caew | [ ex ]
1Tk Saat anda mendobel klik alat pengolah ukuran pada kotak alat untuk memunculkan kotak dialog

| 1IKl3  kLik4 Dimension Default Settings, artinya anda harus mengatur terlebuh dahulu parameter seperti apa
| KLIK 2X ukuran tersebut akan dibuat. Besaran huruf, tebal tipis garis, pilihan tanda batas ukuran, panjang
] garis penunjuk ukuran, dan disebelah mana garis ukuran angka ukuran akan diletakkan adalah
| & I ! parameter utama yang harus diatur. Bila telah dipilih metoda ukuran pada kotak info, apakah
|

] + ukuran mendatar, vertikal, atau bebas kita telah siap untuk memasukkan ukuran pada bidang
Fsans "‘PL:-':E‘? . gambar. Ukuran mendatar dimasukan dengan beberapa klik yang diarahkan pada model yang akan

| . diberi ukuran kemudian menarik kursor sampai disekitar mana ukuran akan diletakkan dan diakhiri
| ' dengan dobel klik untuk memasukkannya.

1

|

. caramemasukkannya sama dengan cara memberi ukuran horizontal seperti yang telah dijelaskan. Perbedaannya

HE BN . i Memberi ukuran vertikal bisa dilakukan dengan mengganti metoda geometri horizontal dengan vertikal. Adapun
e eres L= ) }‘(L-'K 1 klik pemasukkan ukuran menjadi mengarah secara vertikal
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Klik tombol ini untuk memilih metoda linier

(@ J

Klik tombol ini untuk memilih metoda kumulatif

€ ohH

Klik tombol ini untuk memilih metoda garis dasar

-

Klik tombol ini untuk memilih metoda ketinggian

C v

pada potongan

|_7[;§5tatil: Dirnension

-

4\ 344 lL 746 |L264 |
i 344 1.090/ 1.354
344 1.090/| 1.354
-16,138
vy
-17,600

Menghidupkan static dimension adalah supaya ukuran tidak berhubungan
dengan elemen apapun pada model gambar.

Bila angka ukuran mau dirubah, klik pada
sudut Kiri

bawah huruf setelah kursor -

Text of: ' memperlihatkan tanda contreng. Kemudian = &l
Dimension | klik ikon teks pada kotak info untuk -
Layer: Dimensioning - General | © mengeluarkan kotak dialog dimension text
settings, rubah angka ukuran pada custom text.
143 499 360 ? : P
...‘l.......f...._-.—.\-/n-t——..-.—f """""
Einillllllhﬂ T.nmm m [ : S Tisin .J:L
Selected: 1 Edtable: 1 T TF B . S
I | e
v w¢ Content " L A j
(O Measured value: 111
493 <
(3) Custom Text: ;
L) I ';14D 500 360 275 300 l
Hormal Supersrict 1580 |
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Membuat Notasi Ukuran Otomatis

| Documenting Took X s d @8 Sk

::_’, Mark-Up Tools N = ¢ o ® B _z_ Memberi ukuran yang sifatnya menerus seperti misalnya
Sped Checker ' ¥ pada denah akan lebih praktis tidak dilakukan satu per satu.
Document Extras ' Otoamtisasi pemberian ukuran mempunyai dua pilihan
. i — v Exterir | metoda yaitu exterior dim_ensioning dan_interior dimensioqing
e obisalei - gt@ ' tergantung patokan bagian mana dari model yang menjadi

Layers  SecondsyDmensions  » B Interx Dmensiniog... - titi-titik batas ukurannya.
Memberi ukuran secara sekaligus bisa dilakukan untuk ukuran mendatar, vertikal
ataupun miring. Kesalahan angka ukuran yang muncul diakibatkan ketidak akuratan
klik pemasukan ukuran. Akurasi angka bisa terbantu misalnya dengan menghidupkan
“grid snap” bila patok-patok elemen yang akan diberi ukuran berada pada garis-
: — T : —— garis grid. Sedangkan kelengkapan notasi ukuran secara rinci tergantung kita akan
[EIMomatt Dimensioning [ﬂl sebanyak apa notasi ukuran tersebut mau dibuat. Misalnya kita memilih jalur
' window/door dimensions: Document Document Extras Au_tomatic Dimensioning Ex_terior Dimensioning
. untuk memasukkan secara otomatis ukuran berpatokan pada tiap batas luar model.
y==§ _ . Kotak dialog Automatic Dimensioning yang muncul memberi kesempatan untuk
__';.-r'_ () Object center | mengatur apakah ukuran berpatokan tiap tengah obyek atau batas luarnya, kemudian

F () Object endpoints
st

[} pimensions of Openings
[ Dimensions of Structures ,
[¥] Dimension of External y §
[ overal Dimension '

Distance between
dimension lines: 50,0

[TIPlace dimensions on four sides .

Coma ) o]

. komponen apa saja yang akan diberikan ukuran. Cara memasukkannya dengan dua
. klik awal membuat garis dimana ukuran akan diberikan, saat kursor berubah bertanda
. plus klik 3 untuk mengakhiri pekerjaan.
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