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INTISARI

Kamar kos merupakan hunian sementara bagi mahasiawg ingin
menuntut ilmu di suatu universitas. Untuk itu mathaa memerlukan tempat
tinggal yang kondusif agar dapat menjalankan tugesgan baik sebagai
mahasiswa. Ukuran kamar, interior, warna dindiegjg furnitur, lantai, jumlah
cahaya, dan pengaturan ruang semua mempengaruhyarkanan dan
keefektivitas kegunaan barang. Pengaturan yang bkanaingkungan kamar kos
akan membuat para mahasiswa menjadi lebih nyamaardan untuk menempati
kamarnya. Untuk itu dibuatlah aplikasi untuk peogat kamar My Room My
Desigri ini. Aplikasi ini nantinya akan membantu mahasaswerexperimen
dalam mendesain lingkungan kamar kos sehingga wmieighih efektif dan
efisien.

Tujuan Penulisan skripsi ini adalah membuat aplikiesain kamar kos
khususnya bagi para mahasiswa yang ingin mendkaearnya sendiri. Metode
yang' digunakan dalam penulisan skripsi “ini yaitu tade . analisis dan
perancangan. Hasil yang ingin dicapai adalah temya aplikasiMy Room My
Design” yang dibangun dengasoftware Adobe Flash CS®alam pembuatan
aplikasi'ini penulis membuat elemen-elemen yangiagan dalam aplikasi ini
berupa ruangan atau kamar, dinding, lantai dan esierfainnya dengan
memanfaatkan tool yang ada paddiware Adobe Flash CSbetapi tidak semua
elemen di buat dengasoftware Adobe Flas@S5, ada juga elemen-elemen lain
yang di ambil dari internet seperti kursi, mejasiadan_lain-lainElemen yang
telah'disiapkan dan dibuat kemudian penulis sustenuscene, layedanframe
sesual dengan apa yang penulis rancang. Penuliami@atkanactionscriptdan
motiondalam mengatur elemen-elemen pada aplikasi ini @géasi ini menjadi
lebih menarik dan nyata untuk dilihat.

Dari proses membangun Perancangan Aplikasi Kamar‘lg Room My
Design” menggunakan Adobe Flash CS5, maka dapa&ralgh hasil sebagai
berikut (1) Aplikasi “My Room My Design” mampu meeiikan alternatif
perancangan kamar bagi para user. (2) User dapatilimeurniture-furniture
dalam merancang atau mendesain ulang kamarnyarisef®i Aplikasi “My
Room My Design” memberikan pilihan ukuran kamaribaaya user. (4) User
dapat memperkirakan biaya dalam perancangan kamaemndiri dengan memilih
furniture sesuai harga atau uang yang dimiliki.

Kata kunci : Aplikasi, Kamar, Adobe Flash CS5
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ABSTRACT

Dorm room a temporary residence for students who wish to study at a university.
The students need a good place to live in order to learn well as a student. Room sizes,
interior, wall color, type of furniture, flooring, light amount, and arrangement of space all
affect the comfort and benefit. Correct setting of a dorm room environment will make the
students become more comfortable and safe to occupy his room. There fore made on for
setting the room "My Room My Design". This application will help students experimented
in designing a dorm room, so the environment becomes more effective and efficient.

Purpose of writing this thesis is to create a.dorm room design applications,
especially for students who want to design _his own room. The method used in the writing
of this thesis is analysis and design methods. Results to be achieved is the creation of
the application "My Roem My Design" using Adobe Flash CS5 software. In making this
application the authors use some elements of rooms, walls, floors and other elements to
take advantage _of existing tools in Adobe Flash CS5 software. But not all the elements
created with Adobe Flash CS5 software, there are also other elements taken from the
internet such as chairs, tables, mattresses and others. Elements that have been prepared
and made then stacking the scene author, layers and frames in accordance with what the
author designed. Authors make use of actionscript and'motion in arranging elements in
this application that this application becomes more interesting and real to be seen.

Application of the process of building design "My Room My Design" using Adobe
Flash CS5, it can be obtained the following results (1) Application "My Room My Design”
is able to provide an alternative design for the user's room. (2) User can choose all
furniture in designing or redesigning his own room. (3) Application "My Room My Design"
provides a selection of room size for the user. (4) User can estimate the cost of his own
design by choosing the furniture according to the price or the money they had.

Keywords: Applications, Room, Adobe Flash CS5
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