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ABSTRACT

Interior design and decoration for this often happens in common where they like in a the
same profession. Becausethey both have the same goal, namely to provide a sense of beauty
and comfort in any room. The Interior decoration is only a small part of his task an interior
designer.Interior dandekorator interior designers are equally important in
samamemilikiperan to improve the quality of the room, although both are different. As for
the field that will be needed at a company or organization to design a media campaign in
promoting and informing a product item or service to the community.So the company
becomes taxable in the community and in promoting a product or a simulation of the design
you want. To promote it field examples like design, Interior, Multimedia, and animations.
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ABSTRAKSI

Desain Interior dan dekorasi selama ini sering terjadi kesamaan dimana keduanya seperti
dalam suatu profesi yang sama. Karena keduanya sama-sama memiliki yang sama yaitu
ingin memberikan rasa rasa keindahan dan kenyaman di setiap ruangan. Dekorasi Interior
hanya bagian kecil dari tugasnya seorang desainer interior.Desainer interior dan dekorator
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interior sama-sama memiliki peran yang penting dalam meningkatan kualitas ruangan,
meskipun keduanya berbeda. Adapun bidang ini yang nantinya akan diperlukan pada
suatu perusahaan atau organisasi untuk mendesain sebuah media promosi dalam
mempromosikan dan menginformasikan suatu produk barang atau jasa kepada
masyarakat.Sehingga perusahaan tersebut menjadi di kena oleh masyarakat dan di
promosikan suatu produknya atau simulasi dari desain yang inginkan. Bidang untuk
mempromosikannya contohnya seperti desain, Interior,Multimedia, dan Animasi

Kata Kunci: Design, Dekorasi, Interior,Animasi

1. PENDAHULUAN

Saat ini perkembangan teknol ogi sudah sangat maju, kemampuan dalam hal
teoritisdi bidang komputer sgjabel um tentu cukup untuk mengikuti perkembangan
zaman tersebut, dan sampai saat ini terdapat terobosan—terobosan baru dimana
komputer menjadi hal yang tidak terpisahkan dari kebutuhan sehari hari sehingga
membuat integras antar berbagai disiplinilmu seperti desain grafis, broadcasting
dan audio-visud. Ditandai dengan munculnyaberbagai macam bentuk karyaseni
yang menggunakan aplikas komputer sebagai saranaperencanaan dan perancangan
sebuah karya, contohnya: film dokumenter, profilefilm festure biografi seseorang,
iklan, Interior design, Animasi dan berbagai bentuk rancangan komunikasi visual
lainnnya. Hal ini dibuktikan bahwaperancangan suatu karyaseni meningkat lebih
baik, sehinggadapat mengikuti tuntutan perkembangan teknologi yang begitu pesat.
Saranamultimediadan design sebagai alat komunikasi dan promost mempunyai
peranan yang sangat penting dalam menginformas kan sesuatu kepadamasyarakat,
hal ini dinilai sangat komunikatif dan efektif disaat mobilitasmanusiayang semakin
tinggi sehinggadibutuhkan bentuk mediakomunikas dan promos yang menarik
dan lebih interaktif yang ditujukan kepada masyarakat, dan banyak cara untuk
menyampai kan suatu informas yang diolah ke daam bentuk multimediadan design
agar terlihat |ebih menarik dalam penyampaiannya.

PT.UtamaMandiri Jayaada ah perusahaan yang mempunyai motto kepuasan
adalah kebanggan kami PT. UtamaMandiri Jaya. Berlokas di jl.Jendral Sudirman
no 63 Cikokol Tangerang. PT. UtamaMandiri Jayadidirikan di Tangerang pada
tahun 2005, oleh Sadeli, didasari oleh adanya kebutuhan masyarakat akan papan
atau produk furniture dan pel uang usahayang cukup menjanjikan pada saat itu,
dimana pada awalnya banyak permintaan sehingga semakin memantapkan
PT.UtamaMandiri Jayaini melebarkan sayap dan menambah alat-alat dan jumlah
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pekerjayang dibutuhkan. Saat ini PT.UtamaMandiri Jaya, menggunakan media
promosi dan informasi dalam bentuk media cetak saja yaitu masih
berupakatal og,terakhir pembuatan padatahun 2010 dan mel akukan presentas ke
klien secaralisan, mel akukan pemasaran dengan memperlihatkan foto-foto dan
fadlitasyang belum di kemasdalam bentuk gambaryang sudah rapi danterorganisir
dengan baik, dan semakin berkembangnya perusahaan setiap tahunnya, kebutuhan
perusahaan akan promos akan terusbertambah sesual perkembangan zaman.Daam
mengembangkan usahanyasaat ini PT.UtamaMandiri Jaya, sangat membutuhkan
saranamediapenyampaianinformas dan promos yang mampu mengemasseluruh
aset yang dimiliki perusahaan dalam menjalinrelas atau kerjasamabaik dengan
klien perseorangan, klien perusahaan, instang ataulembagaterkait.Dari hasl andisa
kebutuhan yang dil akukan penulisterhadap PT.UtamaMandiri Jaya, perusahaan
tersebut membutuhkan mediapromaos yang menarik untuk memperkenakan sduruh
produkdan diharapkan melalui perancangan mediakomunikasi visual ini dapat
meningkatkan omset perusahaan.

I. MEDIAVIDEO INTERIOR BERBENTUK ANIMASI
a. Pengertian Interior

Menurut Ching, interior sebuah bangunan dibentuk oleh elemen-elemen
arsitektur dari struktur dan pembentuk ruangnyayang terdiri ataskolom, dinding,
lantai, dan plafon. Elemen-elemen tersebut memberi bentuk pada bangunan,
memisahkannyadengan ruang luar, dan membentuk polatatanan ruanginterior (Ching,
2010: 160). Sementaraitu, Suptandar (2010: 1) mengatakan bahwainterior adalah
ruang dalam atau bagian dalam bangunan, apapun, dan bagai manapun bentuk
bangunan tersebut. Berdasarkan uraian di atasdiketahui bahwainterior berhubungan
dengan ruang. Ruang merupakan unsur terpenting dalam desain sebagal tempat bagi
manusiaUntuk melakukan aktivitasnya, selain sebagai tempat tinggal, hargadiri,
dan lambang status sosial (Suptandar, 2010: 62). Jadi dapat disimpulkan bahwa
interior adal ah ruang dalam sebuah bangunan yang dibentuk oleh elemen-elemen
arsitektur dari struktur dan pembentuk ruangnya, apapun dan bagaimanapun
bentuknyayang merupakan unsur terpenting dalam desain sebagai tempat bagi
manusi amelakukan segaaaktivitasnya.

b. Visualisasi 2D dan 3D
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Visudisas 2dimens yang|lebih dikena dengan2D atau bidang adal ah bentuk
dari bendayang memiliki panjang dan |ebar.Penggambarannyapadaayar (monitor)
dilakukan dengan berpatokan padatitik koordinat sumbu x (datar) dan sumbuy
(tegak).K oordinat tersebut dihitung mulai dari sudut kiri ataslayar.Semakin kekanan,
nilai koordinat x semakin bertambah.Semakin kebawah, nilai koordinat y semakin
bertambah.Besarnyanila koordinat ini dihitung dalam satuan pixel. Agar dapat tampil
dengan sempurna, gambar yang akan ditampilkan dengan teknik ini harusmemiliki
nilai koordinat x dan y minimum O dan maksimum sebesar resolusi yang
digunakan.Visudisas 3dimens yang dikena dengan 3D atau ruang adal ah bentuk
dari bendayang memiliki panjang, |ebar dan tinggi dantinggi.Grafik 3 Dimensi
merupakan teknik penggambaran yg berpatokan padatitik koordinat sumbu x (datar),
sumbuy (tegak), dan sumbu z (miring). Representas dari datageometrik 3dimens
sebagal has| dari pemrosesan dan pemberian efek cahayaterhadap grafikakomputer
2D.TigaDimens (3D) biasanyadigunakan dalam penanganan grafis. 3D secara
umum merujuk padakemampuan dari sebuah video card (link). Saat ini video card
menggunakanvarias dari instruks-instruks yang ditanamkan dalam video carditu
sendiri (bukan berasal dari software) untuk mencapai hasil grafik yang lebihredistis
dalam memainkan gamekomputer.Grafik komputer 3D jugamerupakan representas
dari datageometrik 3 dimens sebagai hasil dari pemrosesan dan pemberian efek
cahayaterhadap grafikakomputer 2D.Hasl ini kadang kal aditampilkan secarawakiu
nyata(red time) untuk keperluan smulas. Secaraumum prindp yang dipakai adalah
mirip dengan grafikakomputer 2D, ddlam hd: penggunaan a goritma, grafikavektor,
model framekawat (wireframemodd ), dan grafikarasternya.

Grafik komputer 3D merupakan suatu grafis yang menggunakan 3 titik
perspektif dengan caramatematis dalam melihat suatu objek, di mana gambar
tersebut dapat dilihat secaramenyeluruh dan nyata. Untuk perangkat-perangkat
lunak yang digunakan untuk grafik komputer 3D ini banyak bergantung pada
agoritma-adgoritma Grafikakomputer 3D sering disebut sebagal mode 3D. Namun,
model 3D ini lebih menekankan padarepresentas matematisuntuk objek 3dimens.
Datamatematisini belumbisadikatakan sebagal gambar grafishinggasaet ditampilkan
secaravisual padalayar komputer atau printer. Proses penampilan suatu model
matematis ke bentuk citra2 D biasanyadikenal dengan proses 3D rendering.

¢. Unsur —unsur Desain Interior

Suptandar, (2010: 70). Unsur-unsur adalah a at atau bahan baku seperti cat
adal ah dasar-dasar untuk seorang pelukis. Unsur-unsur desaintermasuk ruang garis
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bentuk warna dan tekstur. Prinsip-prinsip desain yang berhubungan dengan
baga manaAndamenggunakan € emen-e emen dan kessimbangan penekananirama
propors dan skaladan harmoni dan persatuan.

II. METODOLOGI PENELITIAN

Pel aksanaan pendlitian yang penulislakukan, Adal ah mel akukan beberapa
metode pengumpul an datadiantaranya:

a. Metode Analisa Masalah

Analisapermasa ahan didapatkan dari hasil interview yang dilakukan penulis
padahari senin 14 Agustus 2013 ke PT.UtamaMandiri Jayadengan Bapak Bram
Persadasebagal pengeloladari PT.UtamaMandiri Jaya.

b. Metode Pengumpulan Data

Pengumpul an datadilakukan dengan cara:

- Metode Observasi
Metodeyang dil akukan penulisuntuk mengumpulkan datadan mendapatkan
hal-hal yang diperlukan dalam proses penyusunan | aporan penilitian dengan
caramendatangi tempat pendlitian secaralangsung.

- Metode Interview
Materi-materi yang dipergunakan dalam penyusunan laporan pendlitianini
diperoleh dengan bertanya langsung dengan stakeholder Bapak Bram
Persadapada PT. UtamaMandiri Jaya.

- Studi pustaka
Materi-materi yang dipergunakan sebagal dasar landasan diperoleh dari
berbaga sumber tertulis, yaitu buku-buku panduan yang terkait dan memuat
informasi-informasi yang diperlukan untuk digunakan dalam penyusunan
laporan pendlitian. Buku-buku panduan yang dipergunakan penulisdalam hal
ini adalah dari berbagai sumber.

c. Metode Analisa Perancangan Media

Perancangan mediakomunikas visua sebagal penunjang mediapromos dan
informas dirancang berdasarkan andisaterhadap mediayang tel ah digunakan pada
mediasebelumnya, selain dari itu jugaterhadap analisakebutuhan yang digjukan
kepada stakehol der, selanjutnyadirancang dengan menggunakan aplikas program
komputer grafis.M edia-mediayang akan dipergunakan sebagal saranapenunjang
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promos PT.UtamaMandiri Jayadirancang dengan menggunakan aplikas Autodesk
3dsMax 2010 dan proses editing dengan Adobe Premiere CS 3.

d. Metode Konsep Desain

Dalam konsep desain akan disampai kan tahapan-tahapan prosesdesain me-
diayaitu:

- Perencanaan Media

- Perencanaan Pesan

- Perencanaan Visual

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Literatur Review

Penelitian yang dilakukan oleh Penulisberjudul ” Perancangan MediaVideo
I nterior Berbentuk Animas Dengan Menggunakan 3dsMax PadaPT. UtamaMandiri
Jaya’ .Iklan merupakan pesan yang menawarkan suatu produk yang ditujukan oleh
Suatu masyarakat lewat suatu media. Dan setelah penulisme akukan andlisaterhadap
permasal ahan yang adamakaterwujudl ah sebuah usulan kepada Perguruan Tinggi
Raharjauntuk membuat sebuah mediaiklan, yaitu suatu karyadesain yang dikemas
dalam bentuk audio visua yang merupakan sebaga mediapromos untuk menarik
minat masyarakat untuk menjadi Pribadi Raharja.

b. Implementasi

1) Implements Yang Diusulkan MediaVideo Interior Berbentuk Animas Dengan
Menggunakan 3dsMax Pada Pt.UtamaMandiri Jaya’ .

a. Logo PerguruanTinggiRaharja
L ogo PerguruanTinggi Raharjayang bergerak berputar putar dan tersusun kemudian
jadi berbentuk logo Perguruan Tinggi Raharja
CaraPembuatannya:
1. Bukalah aplikas Autodesk 3DsMax
2. Setelah itu menuju kelembar kerjadan terdapat 4 lembar kerja yaitu:
* Top : Tampak atas
* Front : Tampak depan
o Left : Tampak samping
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* Perspective: Tampak bebas
3. Lalubuat logonyamenjadi terpisah pisah dan pertama-tamamembuat
garisterlebih dahulu pilih shapetLine dan ngepath membentuk logo
. Kemudian pilih modify dan pilih extrude Dan akan menjadi seperti ini
. Lalu pilihgeometry dan klik cylinder, Box dan lineuntuk buat logonyabuat
secaraterpisah-pisah
6. Kemudian membuat tulisan Perguruantinggi raharjadengantext di Splines
dan di extrude seperti no4
7. Bua tulisannyamenjadi melengkung dengan memilih modify dan cari Bend
dan buat bintangnyamenggunakan line seperti no 3b.
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b. Sket Gambar Openning Tulisan Nama Penulis, Nim dan MAVIB

Sket gambar opening tulisan NamaPenulis,Nim dan MAVIB (Multimedia
AudioVisual and Broadcasting) yang diberi animas bergerak di mulai dari malam
kemudian siang dan bergerak luruskedepan menampilkan NamaPenulis, Nim dan
MAVIB( MultimediaAudio Visua and Broadcasting ). Sket opening tulisan Nama
Penulis, Nimdan MAVIB

CaraPembuatannya:

Sebelum membuatnya pertama-tamakitaharus mengerti tentang Topol ogy
modeling dan bisadi pelgari banyak di youtube. Dan Membuat perahunyasama
harus mengerti topology modeling untuk Mempercepat prosesnya download
pluginnyagjayang perahu dan pohon di situshttp://archive3d.net/

1. Buat modelingnyapul aunyaterlebih dahulu dengan menggunakan topol ogy
modeling. Bisabuat dari box atau cylinder sesuai dengan keinginan.

2. Kemudian klik kanan di mouse terus pilih convert to lalu pilih conver to
editablepoly.

3. Laukitamembuat garistopology dengan mengklik objek dan memilihline
danklik Ring untuk membuat garistopology klik F3 untuk lebih memperjelas
garistopologynyadan klik kanan pilih connect.

4. Kemudian Pilih polygon kotak yang berwarnamerah dan klik kanan di objek
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dan pilih extrude sehinggamenjadi seperti ini

Untuk memperhausdari objek tersebut pilih modivy dan pilih turbo smooth.

Kemudian membuat semuanya sama seperti no5 kita hanya memainkan

topology modelingnya.

7.  Kemudiankitaimport dari hasi| plugin perahunyadengan carafiledanimport
filepilihformatnya3dsatau oby.

8. Setelah semuanyadi buat modelingnyadan akhirnya menjadi seperti di
bawahini lalu akan di animas kan dengan menggunakan camerabuatan yang
terdapat di software 3D smax

9. Sdanjutnyakeprosesanimasinyapilih timeline untuk menentukan berapa
durasi dari animasi tersebut dengan perframe, 30 framegambar adalah 1 detik
terlebih dauklik Auto key untuk merekamanimas tersebut dari klik kameranya
dan mgjukan kameranyadengan menarik garismerah, hijau,biru rekam sesuai
keinginan.

10. Prosesrender klik F10 dan pilih commond dan pilihAsign Renderer dan pilih
mental ray

11. Setelah di Animasikan dengan menggunakan kameralalu saverendernya
dengan klik rendering dan pilih bact render dan di render akan menghasilkan
beberapaframe gambar sesual timelineangkaanimas yang di buat.

12. Setelahitu Klik Add, ceklist Override present, Klik Output Path untuk
mengesave dimanahasi| render perframenyadan pilih cameradan klik ren-
der.

13. Sehinggaakan menjadi seperti ini biladi render.

o o

c. Isi Program Animasi Interior Desain

IS programAnimas Interior Desainyaitu diawali dengan gambar depan Rumah
salah satu pelanggan dari PT. UtamaMandiri Jaya, setelahitu terlihat tulisan PT.
UtamaMandiri Jayayang di Animasikan dari SDSMAX .Setdahitulangsung kesket
video atau beberapa potongan-potongan (cut to cut) dari Interior Ruangan dari jasa
PT. UtamaMandiri JayaTulisan PT. UtamaMandiri JayaPotongan (cut to cut) gambar
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Potongan (cut to cut) gambar

d. Proses Pembuatan Design
1. LogoAnimas Perguruan Tinggi Raharja

Ddam proses pembuatan animasi |ogo Perguruan Tinggi Raharja, diawal
idengan proses pengeditan gambar |ogo dengan menggunakan aplikas Autodesk
3DsMax di render dan menghasilkan bebergpaframe dengan format penyimpanan
file* png, setelah itu dilanjutkan dengan proses penyatuan gambar per frame
menjadi sebuah animasi dengan menggunakan aplikas AdobeAfter Effect, efek
animas yang digunakan adal ah bentuk | ogo terpisah dan berputar-putar sehingga
membentuk sepenuhnyalogo Perguruan Tinggi Raharja Logo Perguruan Tinggi

Raharja

Logo PerguruanTinggi Raharja
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2. PembuatanOpenning (bummper) Animas

Dalam pembuatan opening animasi terdapat NamaPenulis, Nim dan
MAVIB (MultimediaAudioVisua and Broadcagting) yang diberianimas bergerak
di mulai dari malam kemudian siang dan bergerak lurus kedepan menampilkan
NamaPenulis, Nimdan MAVIB ( MultimediaAudio Visua and Broadcasting ).
Tulisan Bumper Animas NamaPenulis, Nim, dan MAVIB.

Tulisan Bumper AnimasiNamaPenulis, Nim, dan MAVIB
3. ProsesProduks Is Sebuah Animas Interior Desain

Prosesproduks is sebuahAnimasi Interior Desain yaitu memperlihatkan
potongan-potongan video (cut to cut) dari depan rumah dari sal ah satu pelanggan
perusahaan tersebut dan masuk ke dalam rumah dan memperlihatkan interior
ruangannya. Padaprosesini seluruh pembuatan animasi mengunakan software
Autodesk 3Ds Max dan proses editing animasinya dilakukan dengan
menggunakan softwareAdobe Premiere cs 3 untuk pengeditan sebuah Animas,
dan didalam softwareini semuapenggabungan gambar di lakukan pada soft-
wareAdobe Premiere cs 3, sehinggamenjadi suatu video yang masih mentah.
Padaawal gambar yang ditayangkan adalah gambar yang telah di render dari
software 3DsMax , yaitu menggambarkan suasanainterior desain padaruangan
yang adadi rumah.

4. Pembuatan Storyboard
Storyboard merupakan visualisas rekaan yang berbentuk sketsagambar

seperti perkiraan hasil gambar yang nantinya akan di jadikan pedoman
pengambilan gambar oleh kamerayang beradadi software A utodesk 3DsMax.
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gambar ini dibuat oleh Penulis. Daammediaanimas interior desainini storyboard
yang dipergunakan adal ah beberapaframe gambar animas yang telah di render
menjadi video, adalah sebagai berikut:

5. Has| Produks Animas Interior Desain Dan Finnishing

Prosesini adalah penyelesaian dari sebuah Animasi Interior Desain dan
ditujukan untuk melihat apakah produksi Animasi ini telah sesuai dengan apa
yang telah dikonsepkan, sebelum diperlihatkan kepadaaudience.

e. Konfigurasi Hardware

1. Perangkat Keras Yang Dibutuhkan
Perancangan K atal og tersebut menggunakan 1 unit komputer dengan
spesifikas sebagai berikut :
a. Processor : corei7
b. Monitor: LED 21inc

365 Vol.7 No.3 - Mei 2014




ISSN: 1978 - 8282

c. Mouse: Optik

d.RAM :8Gb
e.Harddisk:1Tb

f. Keyboard : International Layout
g. Printer : Inkjet Printer

IV. KESIMPULAN

Setelah penulismel akukan penditian pada PT. UtamaMandiri Jaya, penulis
berkesimpulan bahwaMediaAnimas Interior dessain yang dikemas dalam bentuk
AudioVisud (Video) sangat di perlukan bagi PT. UtamaMandiri Jayakhususnyadi
bidang propeti, kitchen set jugainterior desain,dan dengan adanyaMediaAnimas
I nterior desain tersebut dapat meningkatkan suatu image atau citradari masyarakat
agar tertarik dengan produk dari PT. UtamaMandiri Jaya. Daam pembuatan media
Animasi Interior desain yang baik, harus memperhatikan faktor-faktor yang
berhubungan dengan PT. UtamaM andiri Jayayang bersangkutan.Daamhd ini penulis
menyesuaikan dengan keinginan stakehol der, mula dari pembuatanAnimead, tampilan,
is pesan dan penutup.Hal ini bertujuan untuk memperkuat mediaAnimas audio
viua (video) ddammempromosikan Produk interior desain dan mengajak masyarakat
untuk dapat berlangganan dan menjadi pelanggan tetap dari PT. UtamaMandiri

Jaya
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