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ABSTRAK 

 

3 Dimensi yang biasa disingkat dengan 3D yang bisa disebut ruang adalah bentuk 

dari benda yang memiliki panjang, lebar dan tinggi. Istilah biasanya digunakan 

dalam bidang seni, animasi, komputer dan matematika. Penggunaan teknologi 

multimedia dan visualisasi 3D telah menjadi salah satu aspek penting dalam 

berbagai bidang, arsitektur dan promosi pariwisata. Pembuatan modeling Gedung 

Graha Maria Annai Velangkanni Medan merupakan sebuah media penyampaian 

informasi yang efektif tentang lokasi, fasilitas dan tata letak disetiap ruangan yang 

ada di dalam Graha Maria Annai Velangakanni. Graha Maria Annai Velangkanni 

terletak di jalan Sakura III No.7-10, Tj, Selamat, Kec. Medan Tuntungan. Kota 

Medan. Penelitian ini bertujuan merancang visualisasi dan video animasi 3D 

menggunakan metode AIDA untuk meningkatkan jumlah wisatawan. Proses desain 

meliputi pendefinisian masalah, rendering termasuk modeling, animasi 3D 

termasuk rekaman audio pengeditan akhir dan produksi video akhir. Penelitian ini 

menggunakan software SketchUp, Lumion, dan Adobe Premiere Pro. Hasil akhir 

Berupa video animasi 3D yang menampilkan gedung Graha Maria Annai 

Velangkanni. Metode pengumpulan data meliputi observasi lapangan, metode studi 

Pustaka dan metode sapling. Penulis berharap penelitian ini membuka pengetahuan 

baru tentang animasi dengan cara yang menarik dan mudah dipahami. 

 

Kata Kunci : Animasi 3D, Graha Maria Annai Velangkani, Visualisasi 
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ABSTRACT 

  

 

3 dimensions, usually abbreviated as 3D, which can be called space, is the shape 

of an object that has length, width and height. The term is usually used in the fields 

of art, animation, computers and mathematics. The use of multimedia technology 

and 3D visualization has become an important aspect in various fields, architecture 

and tourism promotion. Modeling the Graha Maria Annai Velangkanni Building in 

Medan is a medium for conveying effective information about the location, facilities 

and layout of each room in Graha Maria Annai Velangkanni. Graha Maria Annai 

Velangkanni is located on Jalan Sakura III No.7-10, Tj, Selamat, Kec. Field of 

Benefits. Medan city. This research aims to design visualizations and 3D animation 

videos using the AIDA method to increase the number of tourists. The design 

process includes problem definition, rendering including modeling, 3D animation 

including final editing audio recording and final video production. This research 

uses SketchUp, Lumion, and Adobe Premiere Pro software. The final result is a 3D 

animated video showing the Graha Maria Annai Velangkanni building. Data 

collection methods include field observations, library study methods and sampling 

methods. The author hopes that this research will open up new knowledge about 

animation in an interesting and easy to understand way. 

 

Keywords: 3D Animation, Graha Maria Annai Velangkani, Visualization 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 Penggunaan teknologi multimedia dan visualisasi 3D telah menjadi salah 

satu aspek penting dalam berbagai bidang, arsitektur dan promosi pariwisata. 

Parawisata adalah kegiatan yang melibatkan banyak orang serta mengidupkan 

berbagai bidang usaha[1]. Perancangan visualisasi 3D menjadi alat yang sangat 

baik untuk menggambarkan konsep desain, detail-detail tentang bangunan dan 

membantu untuk memahami dengan baik hasil akhir dari suatu proyek. 

 Graha Maria Annai Velangkanni di Medan adalah salah satu ikon yang 

sangat berarti bagi masyarakat setempat. Bangunan tersebut memiliki keunikan 

arsitekturnya sehingga penting penggunaan teknologi multimedia dan visualisasi 

3D. Dengan menggunakan metode ini penulis akan mengumpulkan audience dan 

mempresentasikan video yang akan menampilkan bentuk fasilitas yang berbentuk 

3D. Untuk mengetahui cara apa yang harus dilakukan yaitu dengan cara 

mengunakan model aida[2]. 

 Dengan cara mempresentasikan fasilitas menggunakan 3D pengunjung 

seolah-olah sedang merasakan berkeliling di Graha Maria Annai Velangkanni. 
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Dalam strategi promosi dengan menggunakan metode AIDA(Attention, Interest, 

Desire, Action). 

 Perancangan model 3D digunakan untuk membuat gambar atau ilustrasi 

untuk Menyampaikan ide atau gagasan yang akan diwujudkan sebelum memasuki 

tahap pengembangan. Dalam era ini multimedia menjadi kebutuhan terpenting 

untuk menyediakan informasi yang dapat disampaikan secara interaktif dan efisien 

[3]. Desain 3D merupakan media ilustrasi yang tepat karena, dapat 

mempresentasikan konsep dan ide gagasan sehingga yang dihasilkan nanti dapat 

sesuai dengan keinginan. Untuk itu dilakukan perancangan tersebut dengan 

menggunakan metode AIDA dengan menggabungkan desain, video, suara, dan 

teks. Konsep AIDA dipilih sebab peneliti ingin mengetahui sejauhmana 

keberhasilan strategi promosi Graha Maria Annai Velangkanni dengan tahapan 

attention, interest, desire, dan action [4]. 

 Berdasarkan permasalahan di atas maka saya mengajukan proposal judul 

skripsi dengan judul “ PERANCANGAN VISUALISASI 3D GRAHA MARIA 

ANNAI VELENGKANNI DI MEDAN MENGGUNAKAN METODE AIDA”. 

Diharapkan bangunan ini dapat memberikan kesan khusus terhadap warga Kota 

Medan. 
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1.2 Rumusan Masalah 

     Adapun permasalahan dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana pengembangan visualisasi 3D ini dapat digunakan sebagai alat 

promosi pariwisata religi di Medan? 

2. Bagaimana merancang video visualisasi 3D bangunan yang menarik? 

1.3 Batasan Masalah 

 Agar pembahasan lebih terarah dan tidak menyimpang dari pokok masalah, 

maka saya memberikan  batasan masalah sebagai berikut : 

1. Pembuatan video berupa animasi 

2. Durasi video animasi sekitar kurang lebih 7 menit sudah termasuk intro video 

3. Pembahasan hanya berfokus pada exterior dan interior Graha Marai Annai 

Velangkani 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

 Adapun tujuan dan manfaat penelitian ini adalah : 

1. Tujuan utamanya adalah memperkenalkan Graha Maria Annai Velangkanni kepada 

masyarakat luas dan wisatawan dengan cara yang lebih menarik dan mendalam 

melalui teknologi visualisasi.  

2. merancang visualisasi 3D yang mendalam dan lengkap dari Graha Maria Annai 

Velangkanni di Medan, mencakup interior, serta elemen-elemen detailnya. 

Penelitian penulis juga memiliki manfaat yaitu sebagai berikut ; 
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1. Visualisasi 3D akan memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang Graha 

Maria Annai Velangkanni, membantu pengguna menggali sejarah dan keindahan 

arsitektur gereja. 

2. Sekolah dan institusi pendidikan dapat memanfaatkan visualisasi ini sebagai 

sumber belajar untuk memperkenalkan sejarah dan budaya religi kepada siswa dan 

mahasiswa. 

3. Proyek ini dapat mendukung pariwisata religi di Medan dengan menarik perhatian 

wisatawan dan peziarah, yang dapat berdampak positif pada ekonomi lokal. 

4. Tujuan lainya agar suatu saat bangunan ini roboh/hancur mereka bisa melihat 

bangunan bentuk aslinya pada hasil proyek penulis ini. 

 

1.5 Metodologi Penelitian 

Dalam melakukan penelitian ini, alat yang digunakan untuk keberhasilan 

penelitian adalah sebagai berikut : 

Tabel 1. 1Jadwal Penelitian 

No Waktu 

Keterangan 
2023 2024 

November Desember Januari Februar

i 

Maret  

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Indetifikasi 

Masalah 
                    

2 Pengumpulan 

Data 
                    

3 Perancangan 

Storyboard 
                    

4 Perancangan 

Media 
                    

5 Pembangunan 

Media 
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6 Uji Coba 

Media 
                    

7 Penulisan 

Skripsi 
                    

Sumber: diolah oleh penulis 

1. Bahan dan Alat  

a. Processor ADM Ryzen 3 3250u with Radeon Graphics (4CPUs),~2.6GHz 

b. Ram 4GB 

c. Perangkat Keyboard dan Mouse 

d. SSD 256 GB 

Adapun perangkat lunak(software) yang digunakan yaitu: 

a. Sistem Operasi Windows 11 64 Bit 

b. SketcUp, Lumion, dan Adobe Premiere Pro sebagai aplikasi yang mendukung 

untuk mendesain Graha Maria Annai Velengkanni  

 

2. Metode pengumpulan data 

Metode pengumpulan data yang digunakan untuk penelitian ini adalah: 

a. Metode Studi Pustaka  

Pada tahap ini penulis akan mengumpulkan data data melalui jurnal,media 

cetak, ataupun sumber referensi dari internet tentang Graha Maria Annai 

Velangkanni 

b. Metode Pengamatan observasi lapangan 

dapat melakukan analisis dokumen terkait sejarah gereja, laporan sebelumnya, 

literatur yang relevan, dan materi referensi lainnya yang dapat membantu 

dalam merancang visualisasi 3D. 
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c.  Metode Sampling   

Penulis mencari beberapa bahan dari internet dan mengambil contoh dari 

beberapa visualisasi suatu gedung. 

 

1.6 Analisis Sistem 

 Analisis system pada penelitian ini terbagi menjadi 3 yaitu: 

1. Analisis pra perancangan dan perancangan desain 3D. 

2. Analisis membuat desain 3D interior. 

3. Analisis masalah yaitu melakukan analisis lebih mendetail tentang 

permasalahan dalam penelitian ini. 

 

1.7 Perancangan Sistem  

 Analisis kebutuhan: Indentifikasi kebutuhan proyek,termasuk tujuan 

visualisasi,audiens target dan informasi yang ingin disampaikan melalui visualisasi. 

Pengumpulan data menggunakan metode pengumpulan data seperti yang sudah 

dijelaskan sebelumnya (metode studi Pustaka,dan metode pengamatan) untuk 

mengumpulkan data yang diperlukan. Pemilihan perangkat dan perangkat lunak: 

menentukan perangkat keras dan perangkat lunak yang dibutuhkan untuk menghasilkan 

visualisasi 3D yang realistis 

 Pemodelan 3D,mulai membuat model 3D Graha Maria Annai 

Velagkanni ,termasuk detail arsitektur,tata letak,dan fitur lainnya. Ini melibatkan 
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pemodelan objek dalam skala yang akurat. Pengujian uji visualisasi 3D secara 

menyeluruh untuk memastikan kualitas,konsistensi,dan kinerja yang baik. 

 

1.8 Sistematika Penulisan 

 Agar pembahasan lebih sistematis, maka tulisan ini dibuat dalam 5 bab, yaitu : 

BAB 1  PENDAHULUAN 

Berisi tentang latar belakang pemilihan judul, indentifikasi 

masalah, tujuan dan manfaat, batasan masalah, metode penelitian 

dan sistematis penulisan .  

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Berisi tentang penjelasan singkat mengenai Graha Maria Annai 

Velangkanni, dasar teori dan praktek yang membantu penelitian 

seperti visualisasi, multimedia, animasi 3D. 

 

BAB III  METODE PENELITIAN 

Berisi tentang pembahasan mengenai proses kerja dan 

perancangan desain. 

 

BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN 

    Berisi tentang hasil perancangan desain serta fasilitas  

   yang ada. 
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BAB V  KESIMPULAN DAN SARAN 

    Berisi tentang kesimpulan dan saran-saran yang diambil  

    penulis setelah menyelesaikan skripsi. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1  Visualisasi 

 Pengertian visualisasi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, yaitu “ 

Pengungkapan suatu gagasan atau pesan dengan menggunakan bentuk, gambar, 

tulisan, grafik, ataupun gerakan”. Visualisasi Menurut Mesterjon “ merupakan 

rekayasa dalam pembuatan gambar, diagram atau animasi untuk menampilkan 

suatu informasi. Secara umum,visualisasi dalam bentuk gambar baik yang besifat 

nyata telah dikenal sejak awal peradapan manusia”[5].Tujuan utama dari visualisasi 

adalah untuk membuat data lebih muda dipahami dan dapat dilihat secara visual. 

Visualisasi ini juga dapat membantu seseorang untuk menemukan pola-pola yang 

tersembunyi dalam data, dan menemukan hubungan antara variabel yang berbeda, 

dan memprediksi kemungkinan hasil di masa depan. Ada beberapa cara untuk 

menampilkan data secara visual, seperti dengan menggunakan diagram batang, 

diagram pie, grafik garis, atau peta. 

 Visualisasi dalam bidang seni merujuk pada proses atau hasil dari 

menggambarkan atau mengekspresikan ide, konsep, atau perasaan menggunakan 

elemen visual seperti warna, bentuk, garis, tekstur, dan ruang. Ini bisa melibatkan 

media seperti lukisan, gambar, patung, instalasi seni, fotografi, atau media digital 
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atau animasi.Visualisasi ini dapat membantu para seniman untuk dapat 

mengekspresikan emosi atau ide-ide yang mereka temukan secara visual, dan juga 

dapat membantu mereka untuk mengkomunikasi pesan atau makna dari hasil yang 

mereka temukan kepada audiens. Visualisasi juga dapat membantu seniman untuk 

merancang karya seni mereka dengan lebih detail sebelum membuat hasil karya 

tersebut menjadi nyata. 

 

2.1.1  Visualisasi 3D 

 Visualisasi 3D adalah proses yang merujuk pada menciptakan atau 

memproduksi gambar atau model tiga dimensi yang menampilkan objek, ruang, 

atau lingkungan dalam bentuk tiga dimensi. Visualisasi 3D juga sering digunakan 

dalam pembuatan animasi, baik untuk film, iklan, atau konten digital lainnya. 

Dengan menggunakan model 3D dan teknik animasi, karakter dapat dianimasikan 

dengan berbagai gerakan dan ekspresi, menciptakan pengalaman visual yang 

menarik. Data tinggi tersebut digunakan dalam membentuk objek 3D. Data 

geospasial 3 dimensi mendefinisikan lokasi pada ruang 3 dimensi yang ditentukan 

oleh sumbu X, Y, Z. Objek spasial dalam dunia nyata berbentuk teratur dan tidak 

teratur[6]. Visualisasi 3D melibatkan pembuatan model digital yang memiliki 

kedalaman dan dimensi. Ini dapat berupa objek tunggal seperti, bangunan, atau 

karakter, atau lingkungan kompleks seperti kota atau alam semesta. Model-model 

ini dapat dilihat dari berbagai sudut dan dapat dimanipulasi dalam ruang tiga 

dimensi. 
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 Visualisasi 3D dapat membantu dalam bidang industri arsitektur, visualisasi 

3D memungkinkan arsitek untuk merancang dan memvisualisasikan proyek secara 

jelas sebelum dimulainya suatu project tersebut. Ada banyak cara untuk 

menampilkan data secara visual 3D, dengan menggunakan model 3D, animasi 3D, 

atau virtual reality 

 

2.1.2  Klasifikasi Visualisasi 3D 

 Visualisasi 3D adalah proses representasi visual dari objek atau ruang tiga 

dimensi dalam dua dimensi, sehingga memungkinkan pengguna untuk melihat dan 

memahami karakteristik, struktur, dan interaksi antara objek tersebut. Klasifikasi 

visualisasi 3D dapat dibagi menjadi beberapa kategori berdasarkan metode, tujuan, 

atau konteks penggunaannya. Berikut adalah beberapa klasifikasi umum dari 

visualisasi 3D : 

Berdasarkan tehnik rendering : 

1. Wireframe : Representasi sederhana objek dengan garis-garis. 

2. Surface rendering : Representasi objek dengan permukaan solid. 

3. Volume rendering : Representasi ruang yang memperhitung kan  

ketebalan dan    transparansi. 

Berdasarkan tujuan : 

1. Ilustratif : Digunakan untuk membuat gambar visual yang realistis dari 

objek atau lingkungan. 

2. Eksploratif : Digunakan untuk menyelidiki dan mengeksplorasi struktur 

atau fenomena dalam ruang tiga dimensi. 
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3. Edukasional : Digunakan untuk tujuan pembelajaran dan peyampaian 

informasi. 

4. Presentatif : Digunakan untuk menyajikan atau mempresentasikan 

konsep,desain,atau produk kepada audiens. 

Berdasarkan pembuatannya : 

1. Visualisasi static 3D : Menampilkan data 3D dalam model atau animasi 

yang tidak dapat diubah. 

2. Visualisasi dinamis 3D : Menampilkan data 3D dalam bentuk model 

atau animasi yang dapat diubah atau diinteraksikan untuk para audiens. 

Berdasarkan jenis datanya : 

1. Data temporal 3D : Menampilkan data 3D yang terkait dengan waktu 

atau sejarah. 

2. Data abstrak 3D : Menampilkan data 3D yang tidak memiliki lokasi 

geografis atau spasial yang jelas atau tidak terkait dengan waktu. 

3. Data spasial 3D : Menampilkan data 3D yang memiliki lokasi geografis 

atau spasial tertentu. 

 

2.1.3  Tahapan Visualisasi 3D 

 Tahap visualisasi 3D terbagi atas beberapa bagian, berikut ini adalah 

beberapa tahap yang biasanya dilakukan dalam proses visualisasi 3D 

1. Konsep, terdiri atas apa saja yang penulis rancang dari awal seperti : 

judul, tujuan, objek  yang akan dibuat. 
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2. Perancangan pada tahap ini penulis akan melakukan perancangan 

visualisasi berupa, perancangan 3D. 

3. Perancangan 3 dimensi, disini penulis akan melakukan pembuatan 

kontruksi gedung berbasis 3 dimensi yang dibuat tahap demi tahap agar 

bisa menghasilkan bangunan yang terlihat reality dengan bangunan 

aslinya. 

4. Menambahkan tekstur dan material, setelah membuat model objek, 

Langkah selanjutnya adalah menambahkan tekstur dan material ke 

objek-objek yang dibuat. Ini bisa dilakukan dengan cara mengimport 

gambar atau foto tekstur kedalam software modeling 3D, atau dengan 

membuat tekstur dan material secara manual. 

5. Membuat animasi tour, Langkah selanjutnya membuat animasi 

kedalam visualisasi 3D, ini dilakukan dengan menggunakan software 

animasi 3D seperti maya atau blender. 

 

2.1.4  Pengertian dan Komponen Modelling 

 3D Modelling atau pemodelan tiga dimensi dari sebuah objek dapat dilihat 

sebagai rangkaian proses yang dimulai dari akusisi data dan diakhiri dengan sebuah 

model 3D virtual yang interaktif secara visual pada sebuah komputer. Pada umum 

nya Modelling memiliki arti yaitu suatu konsep yang digunakan untuk mewakili 

dari objek asli yang merupakan proses perancangan untuk memulai pengembangan 

sistem. 
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 Tehnik pemodelan 3D telah digunakan sejak tahun 1960, namun 

penggunaanya mulai lebih meluas pada tahun 1970 dan seterusnya seiring 

kemajuan teknologi komputer. Dalam 3D modelling ada 8 macam komponen 

penyusun objek yaitu : 

1. Vertex (Titik Sudut): Titik-titik dalam ruang tiga dimensi yang 

menentukan sudut-sudut dari objek. Vertices biasanya dihubungkan 

oleh garis-garis atau tepi yang membentuk poligon, seperti segitiga atau 

persegi panjang. 

2. Edge (Tepi): Garis-garis yang menghubungkan vertices. Edge 

menentukan batas-batas antara poligon-poligon yang membentuk 

permukaan objek. 

3. Face (Wajah): Bidang-bidang datar yang dibentuk oleh vertices dan 

edge. Face merupakan komponen yang menentukan permukaan objek 

yang dapat dilihat dan diwarnai. 

4. Poligons (Poligonal): Bentuk-bentuk dasar yang terbentuk oleh 

vertices, edges, dan faces. Poligons paling umum digunakan dalam 

pemodelan 3D adalah segitiga (tris) dan segi empat (quad). 

5. Normals (Normal): Vektor yang tegak lurus terhadap permukaan 

sebuah objek pada setiap titik. Normals digunakan untuk menentukan 

arah pencahayaan dan perhitungan pencahayaan dalam proses 

rendering. 



15 

 

 

 

6. UV Mapping: Koordinat yang digunakan untuk memetakan tekstur atau 

gambar pada permukaan objek 3D. UV mapping memungkinkan untuk 

memberikan tekstur dan warna pada objek dengan lebih realistis. 

7. Material: Properti visual seperti warna, tekstur, refleksi, dan 

transparansi yang diterapkan pada permukaan objek. Material dapat 

didefinisikan untuk mewakili berbagai jenis bahan seperti plastik, kayu, 

kaca, dll. 

8. keleton (Rangka): Struktur hierarkis dari joints (sendi) dan bones 

(tulang) yang digunakan untuk menggerakkan objek 3D, terutama 

dalam animasi karakter. 

 

2.2 Pemodelan 3D 

 Pemodelan 3D adalah proses pembuatan representasi digital dari objek tiga 

dimensi menggunakan perangkat lunak komputer. Tujuan utama dari pemodelan 

3D adalah untuk membuat objek yang mirip dengan objek nyata atau untuk 

menciptakan objek fiktif untuk keperluan seperti film, permainan video, simulasi, 

arsitektur, desain produk, dan lainnya. 

Dalam pemodelan 3D, terdapat 2 jenis yaitu : 

1. Polygonal  

Pemodelan ini merupakan 3D yang digunakan untuk pertama kalinya. 

Model ini lebih mudah digunakan dibanding dengan metode lainnya. 

Keuanggulannya model ini adalah lebih leluasa dalam mengatur alur 

wire. 
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2. Elemen poligonal adalah komponen-komponen dasar yang digunakan 

dalam pemodelan poligonal, yang merupakan salah satu teknik 

pemodelan 3D yang paling umum. Dalam konteks pemodelan 3D, 

elemen poligonal merujuk pada bagian-bagian pembentuk objek 3D 

yang terdiri dari titik, garis, dan bidang. 

 

 

Gambar 2.1 Elemen Polygonal 

 

2.3 Pengertian AIDA 

 AIDA adalah singkatan dari Attention , Interest, Disire, dan Action . Ini 

adalah model pemasaran dan komunikasi yang dirancang untuk membantu 

perusahaan atau pemasaran dalam merancang pesan yang efektif untuk mecapai 

tujuan tertentu, terutama dalam konteks iklan dan pemasaran. Berikut ini penjelasan 

rinci untuk setiap elemen dalam model AIDA : 

1. Attention (Perhatian) 

Attention bertujuan untuk menarik perhatian target audiens. Dalam konteks iklan, 

pesan harus menciptakan kesan pertama yang kuat agar audiens tertarik untuk 
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mengetahui lebih lanjut. Ini bisa melalui judul yang menarik ,gambar atau grafik 

yang  mencolok,atau klaim yang memikat. 

 

2. Interest (Minat) 

Setelah berhasil menarik perhatian, langkah selanjutnya adalah mempertahankan 

minat audiens. Dalam fase ini, pesan harus memberikan informasi atau manfaat 

yang relevan bagi audiens, sehingga mereka tertarik untuk melanjutkan 

membaca atau mendengarkan pesan tersebut. 

3. Desire (Keinginan)  

Setelah membangun minat, tujuan selanjutnya adalah menciptakan keinginan 

dan keinginan para audiens untuk memiliki atau menggunakan produk atau 

layanan yang ditawarkan. Ini dapat dicapai dengan menyoroti manfaat produk, 

menunjukkan bagaimana produk dapat memenuhi kebutuhan dan keinginan 

audiens. 

4. Action (Aksi) 

Fase dimana dalam model AIDA adalah mendorong audiens untuk mengambil 

tindakan tertentu, seperti melihat apa yang kita promosikan kepada audiens 

dengan pesan harus mencakup apa yang kita sampai kan kepada audiens, 

sehingga audiens merasa didorong untuk segera bertindak. 
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Gambar 2.2 Diagram Model AIDA 

 

 Model AIDA ini dapat diterapkan dalam berbagai bentuk komunikasi 

pemasaran, termasuk iklan tempat, iklan televisi, pemasaran online, dan lainnya. 

Dengan memahami dan menerapkan prinsip AIDA dengan baik. Maka pemasar 

dapat menciptakan kampanye yang lebih efektif dalam menarik perhatian audies, 

mempertahankan minat mereka, membangun keinginan untuk produk atau layanan 

yang ditawarkan, dan pada akhirnya, mendorong tindakan yang diinginkan, seperti 

pembelian atau interaksi lebih lanjut. Ini berarti kampanye pemasaran memiliki 

potensi yang lebih besar untuk menghasilkan hasil yang diinginkan dan 

meningkatkan keberhasilan bisnis secara keseluruhan. Dengan fokus pada setiap 

tahap AIDA, pemasar dapat merancang pesan yang lebih relevan dan membangun 

hubungan yang lebih kuat dengan audiens mereka. 
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2.4  Pengertian Promosi 

      Promosi adalah satu elemen  dari kegiatan pokok yang dilakukan oleh 

perusahaan yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran, minat, dan penjualan 

produk atau jasa tertentu. Pemasaran suatu kegiatan menyeluruh terpadu, dan 

terencana dimana perusahaan menciptakan nilai bagi pelanggan dan membentuk 

hubungan yang dekat dengan pelanggan dengan tujuan agar menangkap nilai dari 

pelanggan. Pada artinya promosi adalah bentuk dari komunikasi pemasaran. 

Adapun tujuan dari promosi yaitu : 

1. Meningkatkan kesadaran konsumen terhadap produk dan jasa. 

2. Mendorong minat para konsumen agar membeli atau menggunakan produk 

atau jasa. 

3. Meningkatkan penjualan. 

4. Membangun merek atau jasa, 

5. Membangun hubungan yang baik dalam jangka Panjang terhadap konsumen. 

 

2.5  Sejarah Graha Maria Annai Velangkanni 

       Graha Maria Annai Velangkanni adalah gereja Katolik yang bergaya India 

Mughal yang dibangun pada tahun 2001 dan dibuka pada tahun 2005 di Kota 

Medan, Provinsi Sumatera Utara, Indonesia. Peresmian bangunan dilakukan oleh 

Gubernur Sumatera Utara Rudolf Pardede. Konsekrasi bangunan dan altar 

dilakukan oleh Uskup Agung Medan Mgr. Alfred Gonti Pius Datubara dengan 

arsitek bangunan R.P. James Bharaputra, S.J. Dr. Ir. Johanes Tarigan. Alamat atau 
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lokasi Graha Maria Annai Velangkanni di Taman Sakura Indah Jl. Sakura III No. 7-

10, Tj. Selamat, Kec. Medan Tuntungan, Kota Medan, Sumatera Utara 20135. 

        Perkataan Annai Velangkanni berasal dari Bahasa Tamil dimana Annai 

berarti Bunda dan Velangkanni adalah nama sebuah desa dimana Bunda Maria 

menampakan dirinya. Desa Velangkanni yang terletak dipesisir daerah Tamil Nadu 

di India Selatan. 

 

Gambar 2.3 Graha Maria Annai Velangkanni 

 

2.6 Pengertian SketchUp 

 Menurut Chandra, dkk “ SketchUp adalah sebuah program 3 grafis 3 

dimensi (3D) paling banyak penggunanya saat ini. Tercatat lebih dari 30 juta 

pengguna SketchUp saat dan terus bertambah[7]. SketchUp merupakan perangkat 

lunak yang digunakan untuk membuat model arsitektur, interior, dan berbagai objek 
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lainnya dengan cepat dan mudah. SketchUp juga mendukung ekstensi atau plugin 

yang dapat memperluas fungsionalitasnya, sehingga memungkinkan pengguna 

untuk menyesuaikan perangkat lunak sesuai kebutuhan.  

Fungsi-fungsi tools panel SketchUp: 

 

Tabel 2.1 Fungsi Tools Panel Sketchup 
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2.7 Pengertian Adobe Premiere Pro  

 Menurut Wahana Komputer yang dikutip oleh G. Maulani Adobe 

PremierePro merupakan salah satu program aplikasi pengolahan video yang cukup 

popular dan terbaik diantara program sejenis lainnya. Salah satu keunggulannya, 

versi adobe premiere pro terbaru dapat dioperasikan dengan baik pada sistem 

operasi windows maupun Mac Os [8]. 

Kelebihan dari Adobe Premiere Pro : 

1. Adobe Premiere pro memiliki antar muka yang intuitif dan mudah 

dipahami, sehingga membuatnya mudah untuk dipahami untuk pemula 

dan professional. 

2. Adobe Premiere Pro mampu menangani proyek-proyek video dengan 

berbagai tingkat kompleksitas, dari video sederhana hingga film layar lebar. 

Fitur yang canggih memungkinkan pengguna untuk melakukan 

pengeditan yang rumit dengan lancar. 

3. Adobe Premiere Pro terintegrasi dengan prodok-produk Adobe Creative 

Cloud lainnya seperti After Effects, Audition, dan Photoshop. Hal ini 

memungkinkan kerja yang mulus antar aplikasi. 

4. Adobe Premiere Pro menyediakan berbagai alat pengeditan yang kuat, 

seperti alat pemotongan, penggabungan, pemangkasan, dan penyesuaian 

kecepatan. 

5. Adobe Premiere Pro dilengkapi dengan panel Lumetri Color yang dapat 

melakukan koreksi warna dan gradasi yang tepat.  



23 

 

 

 

6. Adobe Premiere Pro mendukung berbagai format video, termasuk format 

yang diimpor dari berbagai kamera dan perangkat, serta format seperti 

MP4, MOV, AVI, dan lainnya. 

7. Adobe Premiere Pro tersedia untuk kedua platfrom, windows dan macOS. 

 

 

 

Gambar 2.4 Logo Adobe Premiere Pro 

 

 

2.8 Pengertian Lumion 

 Lumion adalah perangkat lunak rendering dan visualisasi 3D yang 

digunakan terutama dalam bidang industri arsitektur, desain, dan pembangunan. 

Hal ini juga memungkinkan kita untuk mengimpor objek dan pengaturan dari 

program lain seperti SketchUp. Lumion memvisualisasikan secara real-time dengan 

objek 3D yang seolah nyata untuk membuat suatu adegan terlihat lebih nyata.  

 Beberapa kelebihan Lumion yaitu : 

1. Kemampuan Lumion untuk melakukan rendering secara real-time. 
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2. Lumion memiliki antarmuka pengguna yang intuitif dan mudah digunakan, 

membuatnya cocok untuk pengguna dengan berbagai tingkat keahlian. 

3. Lumion dilengkapi dengan berbagai macam material, tekstur, dan objek 

3D yang dapat digunakan untuk visualisasi mereka. 

4. Lumion juga menyediakan berbagai efek visual yang realistis , termasuk 

efek cahaya, efek cuaca, efek air, efek latar belakang dan banyak lagi efek 

lainnya yang ada dilumion. 

5. Lumion memungkinkan pengguna untuk membuat animasi dengan cepat 

dan mudah, baik untuk virtual maupun presentasi animasi.  

 

Gambar 2.5 Logo Lumion 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Analisis 

 Pengertian analisis menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 

merupakan penguraian suatu pokok atas berbagai bagiannya dalam penelaahan 

bagian itu sendiri serta hubungan antar bagian untuk memperoleh pengertian yang 

tepat dan pemahaman arti keseluruhan. Jadi dapat disimpulkan analisis adalah 

proses untuk mempelajari dan menguraikan suatu hal dengan tujuan dapat 

memahami komponen yang membentuk suatu keseluruhan dan memperoleh 

informasi yang lebih mendalam secara rinci. Dalam kasus ini penulis menemukan 

permasalahan, ada beberapa yang tidak bisa penulis tunjukkan isi dalamnya 

dikarena penulis tidak di beri izin oleh pengurus Graha Maria Annai Velangkanni. 

Seperti Ruangan kantor para suster tinggal, ruangan market, ruangan tempat 

beristirahat para pengurus Graha Maria Annai Velangkanni. 

 

3.2 Perancangan 

  Ada beberapa langkah-langkah yang penulis lakukan dalam mewujudkan 

visualisasi 3D Graha Maria Annai Velangkanni sebagai berikut ; 
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1. Mengumpulkan foto-foto dari Graha Maria Annai Velangkanni dari 

berbagai sudut pandang dan berbagai sisi ruangan. 

2. Merancang design visualisasi Graha Maria Annai Velangkanni dengan 

menggunakan SketchUp dan Lumion 

3. Mengesksport hasilnya untuk dilanjutkan dalam pembuatan 3D 

 

3.3 Pemodelan Gedung 

  Untuk pemodelan gedung penulis melakukan langkah pertama yaitu datang 

langsung ke Graha Maria Annai Velangkanni yang terletak di JL. Taman Sakura 

Indah Jl. Sakura III No. 7-10, Tj. Selamat, Kec. Medan Tuntungan, Kota Medan, 

Sumatera Utara 20135. Demikian pula untuk mengambil foto-foto dari berbagai 

sudut yang ada. Perangkat atau alat yang penulis gunakan saat mengambil foto 

Graha Maria Annai Velangkanni adalah handphone. Foto-foto yang penulis ambil 

akan digunakan sebagai referensi untuk pembuatan visualisasi ruangan beserta 

objek-objek di dalam Graha Maria Annai Velangkanni.  

 Berikut ini adalah hasil dari pengambilan gambar dari gedung dan beberapa 

ruangan Graha Maria Annai Velangkanni ; 

1. Gedung Graha Maria Annai Velangkanni 

Berikut adalah hasil dari pengambilan gambar dari penulis yang tampak 

dari sisi depan, samping kanan dan kiri. Terlihat pada bagian depan banyak 

ornamen-ornamen unik yang tampak dari bawah sampai atas gedung 

Graha Maria Annai Velangkanni dan terdapat tangga disebelah kiri kanan. 
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Gambar 3.1 Gedung Graha Maria Annai Velangkanni (Depan) 

Sumber: Hasil foto Penulis 

 

 

 Pada bagian samping kiri dan kanan terdapat ukiran yang sangat unik pada 

gedung Graha Maria Annai Velangkanni. 
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Gambar 3.2 Gedung Graha Maria Annai Velangkanni (Samping Kiri) 

Sumber : Hasil foto Penulis 

 

 Tampak samping dari sebelah kanan gedung Graha Maria Annai 

Velangkanni. 

 

Gambar 3.3 Gedung Graha Maria Annai Velangkanni (Samping Kanan) 

Sumber : Hasil foto Penulis 
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 Tampak belakang Graha Maria Annai Velangkanni pada bagian ini terdapat       

bagian bagian yang rusak seperti cat yang sudah mulai terkelupas pada tembok. 

  

 

Gambar 3.4 Gedung Graha Maria Annai Velangkanni (Belakang) 

Sumber : Hasil foto Penulis 

 

2. Tata letak ruangan Graha Maria Annai Velangkanni di lantai 1 

Berikut tampilan hasil dokumentasi penulis pada bagian ruangan yang 

terdapat di lantai 1 Graha Annai Velangkanni. Ruangan ini mirip seperti 

aula  digunakan untuk acara penting tertentu.  
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Gambar 3.5 Tampak Depan Ruangan Graha Maria Annai Velangkanni 

Lantai 1 

Sumber : Hasil foto Penulis 

 

 Tampak ruangan lantai 1 Graha Maria Annai Velangkanni pada bagian 

sebelah kanan, yang teradapat ukiran ukiran pada setiap tembok. 

 

Gambar 3.6 Tampak Sebelah Kanan Graha Maria Annai Velangkanni  

Lantai 1 

Sumber : Hasil foto Penulis 
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 Ini adalah tampak dalam ruangan lantai 1 Graha Maria Annai Velangkanni 

didalamnya terdapat bingkai-bingkai foto yang berisikan ayat alkitab dan adanya 

panggung yang digunakan saat acara tertentu. 

 

Gambar 3.7 Tampak Dalam Ruangan Graha Maria Annai Velangkanni 

Lantai 1 

Sumber : Hasil foto Penulis 

 

3. Ruangan Ibadah gedung Graha Maria Annai Velangkanni 

 Pada bagian ini penulis akan menjelaskan ruangan ibadah Gedung Graha 

Maria Annai Velangkanni yang terletak di lantai 2. Diruangan ini terdapat kata-kata 

yang diambil dari Alkitab yang diukir di tembok dan ruangan ini dikhususkan untuk 

para jemaat atau pengunjung yang datang untuk sekedar berdoa atau beribadah. 

Ruangan ini biasa dipakai beribadah pada hari Minggu sebagaimana biasa para 

umat kristiani beribadah pada hari minggu dan ibadah akan dipimpin oleh Pastor 

atau Suster yang bertugas di Gedung Graha Maria Annai Velangkanni.  
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Gambar 3.8 Tampak Ruangan Ibadah Graha Maria Annai Velangkanni 

Lantai 2 

Sumber : Hasil foto Penulis 

 

 Tampak dari sisi kiri dan kanan pada ruangan Ibadah Gedung Graha Maria 

Annai Velangkanni yang didokumentasikan oleh penulis. 

 

Gambar 3.9 Tampak Ruangan Ibadah Sebelah Kiri Graha Maria Annai 

Velangkanni 

Lantai 2 

Sumber : Hasil foto Penulis 
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Gambar 3.10 Tampak Ruangan Ibadah Sebelah Kanan Graha Maria Annai 

Velangkanni Lantai 2 

Sumber : Hasil foto Penulis  

 

 Tahapan penulis dalam pembuatan visualisasi 3D Gedung Graha Maria 

Annai Velangkanni  adalah sebagai berikut :  

1. Pembuatan konsep desain 

Dalam tahap ini, penulis akan terlebih dahulu membuat sebuah konsep 

desain dari  gedung dan ruangan Graha Maria Annai Velangkanni yang 

akan penulis buat model 3D-nya dari berbagai sisi seperti gambar yang 

penulis buat pemodelan gedung. 

2. Pembuatan model 3D 

Dalam pembuatan model 3D penulis menggunakan aplikasi seperti 

SketchUp dan Lumion. Agar pembuatan model 3D tampak lebih nyata 

penulis kemudian memberi warna dan material sesuai objek yang 

diinginkan. 
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3. Melakukan proses lighting dan melakukan rendering 

Lighting merupakan tahapan yang penting agar nanti hasil tampak lebih 

nyata, yang dilakukan dalam tahapan lighting ini termasuk dalam 

pengelolahan cahaya atau pencahayaan dalam pemodelan 3D. Setelah 

tahapan tahapan lighting selesai maka akan dilanjutkan dengan proses 

rendering untuk menghasilkan gambar yang lebih terlihat nyata dengan 

menggunakan plugin render vray. 

4. Convert ke aplikasi Lumion untuk pembuatan 3D 

Pada tahapan ini hasil dari rendering akan di convert untuk pembuatan 3D 

agar mendapatkan hasil render yang baik dan rendering di Lumion dapat 

diubah menjadi rendering video. 

5. Convert ke aplikasi Adobe Premiere Pro 

Pada tahapan ini hasil rendering dari aplikasi Lumion dalam bentuk video 

akan di convert ke aplikasi Adobe Premiere Pro. Disini penulis akan 

melakukan editing video dengan menambahkan efek suara agar mendapat 

kesan dan pesan dari penulis. 

 

3.4 Perancangan Design Gedung 

 Perancangan  design gedung dapat digambarkan dengan berbagai cara 

salah satu nya dengan membuat sketsa kasar gedung seperti yang penulis lakukan. 

Berikut beberapa sketsa kasar dari Graha Maria Annai Velangkanni: 
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1. Gedung Graha Maria Annai Velangkanni 

 Berikut adalah hasil sketsa dari sisi depan dan samping Graha Maria 

Annai  Velangkanni. 

 

Gambar 3.11 Sketsa Gedung Graha Maria Annai Velangkanni (Depan) 

Sumber : Hasil foto Penulis 
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Gambar 3.12 Sketsa Graha Maria Annai Velangkanni (Samping Kiri) 

Sumber : Hasil foto Penulis 

 

 

Gambar 3.13 Sketsa Gedung Graha Maria Annai Velangkanni (Samping 

Kanan) 

Sumber : Hasil foto Penulis 
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Gambar 3.14 Sketsa Gedung Graha Maria Annai Velangkanni (Belakang) 

Sumber : Hasil foto Penulis 

2. Tata letak ruangan Graha Maria Annai Velangkanni di lantai 1 

 Berikut sketsa kasar ruangan Graha Maria Annai Velangkanni di lantai 1 

 

Gambar 3.15 Sketsa Tampak Depan Ruangan Graha Maria Annai 

Velangkanni Lantai 1 

Sumber : Hasil foto Penulis 
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Gambar 3.16 Sketsa Tampak Sebelah Kanan Graha Maria Annai 

Velangkanni Lantai 1 

Sumber : Hasil foto Penulis 

 

 

 

Gambar 3.17 Sketsa Tampak Dalam Ruangan Graha Maria Annai 

Velangkanni Lantai 1 

Sumber : Hasil foto Penulis 
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3. Ruangan Ibadah gedung Graha Maria Annai Velangkanni 

 Berikut adalah sketsa kasar dari ruangan Ibadah gedung Graha Maria Annai 

 Velangkanni : 

 

Gambar 3.18 Sketsa Tampak Ruangan Ibadah Graha Maria Annai 

Velangkanni Lantai 2 

Sumber : Hasil foto Penulis 

 

Gambar 3.19 Sketsa Tampak Ruangan Ibadah Sebelah Kiri Graha Maria 

Annai Velangkanni Lantai 2 

Sumber : Hasil foto Penulis  
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Gambar 3.20 Sketsa Tampak Ruangan Ibadah Sebelah Kanan Graha Maria 

Annai Velangkanni Lantai 2 

Sumber : Hasil foto Penulis  
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

 

4.1 Hasil 

 Setelah selesai tahap perancangan, penulis akan menampilkan hasil 

rendering dari rancangan Gedung Graha Maria Annai Velangkanni. Hasil dari 

rancangan gendung Graha Maria Annai Velangkanni dapat dilihat sebagai berikut: 

1. Gedung Graha Maria Annai Velangkanni 

 

Gambar 4. 1  Gedung Graha Maria Annai Velangkanni (Depan) 
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Gambar 4. 2 Gedung Graha Maria Annai Velangkanni (Samping Kiri) 

 

 

Gambar 4. 3 Tampak Depan Lantai 1 Gedung Graha Maria Annai 

Velangkanni 
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2. Tata letak ruangan Graha Maria Annai Velangkanni di lantai 1 

Berikut hasil dari rendering ruangan lantai 1 Graha Maria Annai Velangkanni 

 

Gambar 4. 4 Tampak Dalam lantai 1 Gedung Graha Maria Annai 

Velangkanni 

 

Gambar 4. 5 Tampak Samping Lantai 1 Graha Maria Annai Velangkanni 
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Gambar 4. 6 Tampak Depan Lantai 1 Graha Maria Annai Velangkanni 

 

 

Gambar 4. 7 Tampak Dalam Lantai 1 Graha Maria Annai Velangkanni 

 

 



45 

 

 

 

3. Ruangan Ibadah gedung Graha Maria Annai Velangkanni 

Berikut hasil rendering ruangan Ibadah lantai 2 Graha Maria Annai Velangkanni 

  

Gambar 4. 8 Tampak Ruangan Ibadah Graha Maria Annai Velangkanni 

Lantai 2 

 

Gambar 4. 9 Tampak Ruangan Ibadah Graha Maria Annai Velangkanni 

Lantai 2 
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Gambar 4. 10 Tampak Ruangan Ibadah Graha Maria Annai Velangkanni 

Lantai 2 

 

 

4.2 Pembahasan 

 Adapun pembahasan mengenai simulasi visual 3D gedung Graha Maria 

Annai Velangkanni yang dibuat penulis akan dibahas dalam bab ini: 

 1. Pertama, penulis akan membuat pemodelan bentuk gedung Graha Maria 

 Annai Velangkanni dari hasil gambar yang telah diambil dengan 

 menggunakan aplikasi SketchUp dan Lumion dimana aplikasi SketchUp 

 berfokus pada pembuatan gedung dan Lumion pada bagian rendering agar 

 terlihat lebih nyata. 
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 2. Lalu akan dilakukan proses pemberian material terhadap objek-objek 

 yang terdapat dalam gedung. Tujuannya adalah untuk menghasilkan 

 tampilan gedung yang lebih nyata. 

 3. Kemudian file akan dieksport ke Lumion dan akan dijalankan proses 

 rendering untuk menghasilkan gambar dan model yang sudah dirancang. 

 Proses rendering ini hanya melihat hasil foto.  

 4. Setelah mendapatkan beberapa foto hasil rendering, penulis juga 

 menggunakan Lumion untuk membuat animasi 3D agar terlihat seolah- 

 olah tour di gedung Graha Maria Annai Velangkanni. 

 5. Setelah hasil animasi selesai penulis menggunakan Adobe Premier 

 untuk melakukan tahap edit. Tujuannya adalah untuk memberi efek suara 

 dan pengenalan tentang penulis. 

 Penulis menemukan adanya kelebihan dan kekurangan dari proses 

visualisasi 3D yang telah penulis buat. Adapun kelebihannya sebagai berikut: 

 1. Menampilkan visualisasi seluruh bagian gedung Graha Maria Annai 

 Velangkanni agar kita dapat mengetahui isi dalam gedung Graha Maria 

 Annai velangkanni. 

 2. Gedung Graha Maria Annai Velangkanni dapat dikenalkan lebih nyata 

 dan secara detail dengan membuat kita mampu berimajinasi seolah-olah 

 sedang berada didalam gedung Graha Maria Annai Velangkanni. 
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 Adapun beberapa kekurangan yang terdapat dalam visualisasi 3D yang 

dibuat oleh penulis antara lain: 

1. Beberapa modeling object tidak dibuat dikarenakan pada saat 

pengambilan sampel foto beberapa ruangan tidak diberi izin 

sehingga tidak dapat dijadikan bahan refrensi. 

2. Proses perancangan visualisasi tersebut membutuhkan laptop 

dengan spesifikasi yang lebih tinggi dikarenakan banyak object yang 

dibuat dan  tekstur yang diberikan sehingga membuat file yang 

dijalankan menjadi  berat. Oleh karena itu penulis mengalami 

kesulitan untuk melanjutkan  pemodelan objek lainnya. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan  

 Penulis telah mengambil foto bangunan, membuat sketsa bangunan, dan 

membuat bangunan 3D, merender animasi dari awal sampai akhir. Berdasarkan 

hasil dari analisis dan pembahasan yang telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya, 

maka penulis dapat menimpulkan bahwa: 

1. Hasil dari pemodelan Gedung Graha Maria Annai Velangkanni ini 

membantu mengetahui informasi mengenai keadaan dan bentuk gedung 

Graha Maria Annai Velangkanni, sehingga parawisatawan tertarik 

mengunjungi Graha Maria Annai Velangkanni. 

2. Dengan menggunakan camera view atau rotasi yang baik pada seluruh 

bagian model gedung, maka para masyarakat dapat melihat video animasi 

ini dengan baik dan jelas. 

5.2 Saran 

 Visualisasi 3D yang dirancang penulis memiliki keterbatasan sehingga 

masih jauh dari kata sempurna. Oleh karena itu, untuk pengembangan lebih lanjut 

dari simulasi visual yang telah dibuat, penulis memberi saran antara lain: 

1. Spesifikasi laptop yang baik dan mempuni dalam pembuatan model 3D ini 
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2. Untuk kedepannya, apabila ada yang mengambil judul skripsi dengan 

bahasan visualisasi Graha Maria Annai Velangkanni harus disertai ruangan 

yang tidak tervisualisasikan sebab ruangan tersebut belum diberi izin. 
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