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INTISARI 

 

Perkembangan promosi digital menuntut industri furnitur untuk menghadirkan media 

visualisasi produk yang lebih interaktif dan representatif dibandingkan katalog dua dimensi 

yang bersifat statis. Mitra Cahaya Kreasi Furniture saat ini masih menggunakan media promosi 

berupa katalog cetak dan unggahan gambar 2D yang belum mampu menampilkan detail produk 

secara menyeluruh, sehingga menyulitkan konsumen dalam memahami bentuk, ukuran, dan 

karakteristik material furnitur secara akurat. Kondisi tersebut mendorong kebutuhan akan 

perancangan aset model 3D interior yang realistis sekaligus efisien dari sisi performa. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang model 3D interior menggunakan teknik Polygonal 

Modeling dengan penerapan optimasi mesh guna menghasilkan keseimbangan antara kualitas 

visual dan efisiensi geometri. Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap, yaitu concept, design, material collecting, 

assembly, testing, dan distribution. Objek penelitian difokuskan pada produk best seller 

Kitchen Set sebagai elemen utama interior dapur. Evaluasi dilakukan dengan membandingkan 

model sebelum dan sesudah optimasi berdasarkan parameter jumlah polygon dan nilai frame 

per second (FPS) sebagai indikator performa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

optimasi mesh mampu menurunkan kompleksitas polygon tanpa mengurangi kualitas visual 

secara signifikan, sehingga model 3D yang dihasilkan lebih efisien untuk digunakan dalam 

media promosi digital interaktif. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi teknis dalam 

pengembangan aset 3D interior yang terstruktur, realistis, dan optimal dari sisi performa. 

 

 

 

Kata Kunci: Model 3D interior, Polygonal Modeling, Optimasi Mesh, Poly Count, Frame 

Per Second (FPS), Promosi Digital.  
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ABSTRACT 

 

The development of digital promotion requires the furniture industry to adopt more 

interactive and representative product visualization methods compared to static two-

dimensional catalogs. Cahaya Kreasi Furniture currently relies on printed catalogs and 2D 

digital images, which are limited in presenting product details comprehensively. As a result, 

customers may experience difficulties in understanding the shape, dimensions, proportions, 

and material characteristics of furniture products accurately. This condition highlights the need 

for designing realistic yet performance-efficient 3D interior model assets. This study aims to 

design 3D interior models using the Polygonal Modeling technique with mesh optimization to 

achieve a balance between visual quality and geometric efficiency. The research applies the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, which consists of six stages: concept, 

design, material collecting, assembly, testing, and distribution. The object of the study focuses 

on the best-selling product, the Kitchen Set, as the main element of a kitchen interior. 

Performance evaluation is conducted by comparing models before and after optimization based 

on polygon count and frame per second (FPS) values as performance indicators. The results 

indicate that mesh optimization successfully reduces geometric complexity without 

significantly compromising visual quality, resulting in more efficient 3D models suitable for 

interactive digital promotional media. This study is expected to serve as a technical reference 

for the structured development of realistic and performance-optimized 3D interior assets. 
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