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1.1 Latar Belakang

Promesi digital pada saat ini tidak lagi terbatas pada media konvensional
seperti brosur, baliho, atan iklan talevisj;'ldl_ﬁ teleh beralih menuju media digital
yang lebih interaktif. Teknologi digital memungkinkan penysmpaian pesan
promosi secars lebih menarik melalui visualisast multimedio. animasi, serta
interaksi langsung dengan pengguna [1]. Mitra dalam penelitian ini, yaitu Cahaya
Kreasi Interior, hingga saat mi masih menggunakan metode promaesi konvensional
mﬁﬂhhbng celak, futnp'oduk dan kumunikﬁ.-_lhm-ﬁmwrm. Media
tm‘ﬁut belum mampu merepresentasikan produk interior Secars menyeluruh,
terutame dalam menampilkan skaln roong, proporsi fumitur, serta simulasi
penempatan dalam konteks ruangan nvata. Keterbatasan ini menyebabkan calon
keonsumen kesuliton membayangkan hasil akhir sebelum produk direalisasikan.
Kondisi ini mendorong kebutuhan akan inovasi media promosi berbasis teknologi
imersif seperti Virtual Reality (VRS dan Augmented m {4R), wumg mampu
menghodirkan pengalaman visual lebih nyata, imeﬂ dhnmar[k E] Dalam
reptesentasi visual produk frhadsp penggun dibutulkan mod! 3D sebaga asel
visualisasi.

Model 3D memiliki beberapn jenis berdasarkan tingkat detail dan
kompleksitaznya. Dua jenis yang pﬁ.'[.ing umum digunakan adalah Low Poly dan
High Poly. Poligon terdiri dlﬁ‘ﬁjimmm m dihubungkan oleh garis
untuk membentuk permukaan daar. Setiap poligon minimal terdiri dari tiga titik
yang membentuk segitiga. tetapi poligon juga bisa berbentuk segl empat atan lebih
3] Model Low Poly memiliki jumlah poligon yang lebih sedikit sehingga lebih
ringan dan cocok digunakan dalam aplikasi real-time seperti game atou media
interaktif seperti Firtual Reality (VR) dan Augmenied Reality (AR) [4]. karena tidak
membebani performa perangkat. Sebalikmya, model High Poly lebih realistis karena
memiliki banyak detail [5]. schingga membutuhkan perangkal dengan kemampuan



I3

lebih tinggi karena proses pengolahan grafisnya lebih kompleks dan lebih berat.
Dalam implementasinya pada media promosi interaktif penggunaan model dengan
kompleksitas tinggi dapat menyebabkan penurunan performa seperti berkurangnya
frame per secomd (FPS) dan meningkatnya waktu readering. Oleh karena itu,
diperlukan proses optimasi model 3D untuk menjaga keseimbangan antara kualitas
visual dan efisiensi performa agar aplikasi dapat berjalan secara optimal. Untuk
menghasilkan model 3D yang sesuaidengan kebutuhan visual dan performa
terschut. diperlukanfeknik pemodelan yang fleksibel datam mengatur tingkat detail
geometri. Salah satu teknik yang umum digunakan dalam pembustan model 3D
adalah teknik Poiveonal Modeting.

'ﬁkmk Pd»gwmng adalah metode miadel tiga dimensi
[Baﬂ} dengan carn menggabungkan titik-titik [w ;m'it (edge). dan bidang
[.I'Emrj vang. membentuk poligon. biasanya segifiga olog semiempal, untuk

mﬂﬂiﬂﬂ:ﬁ bentuk objek tertentu [6]. Teknik ini mem%ﬁﬁhﬂ pﬁnﬂmm
nw-ﬁlupn tingkat detuil vang dapot disesunikan, mulsi dan benuk sederhana

hingga mhﬁpleks dun realistis. Polvgomal Modeling sering digunakan dalam
industri animasi, game. dan desain produk karema fleksibilitasnya dalam
memodifikasi bentuk objek [7]. Dalam proses perancangan mode! 30, dibutuhkan
metode vang mampu mengatur alur kerja secarn sistematis dan \erstruktur agar
hﬂﬂmm dengan tujuan dan kebutuhan pengguna. Oleh karena itu, penelitian
metode Multimedio Development Life Cycle (MDLC), yang
d]mnmg muk W proyck multimedia yang melibatkan mtegrasi

elemen visual, audio, animasi, dan mode! 3D.

Metode Multimedia ﬂhﬂﬁ’w Lije Cyele (MDLC) rerdini dari enam
tahap utama, vaitu concept. design, material Cﬂl]e{:ting.. assembly, testing, dan
distribution [R]. Setiap tahap memiliki keterkaitan logis dan berurutan untuk
memastikan bahwa produk multimedia yang dihasilkon berfungsi dengan baik.
menarik secara visual, serfa efektif dalam penyampaian pesan. Dalam penelitian
ini, metode Multimedia Development Life Cyvele (MDLC) dipilih karena dinilai

sesual untuk perancangan model 3D vang memadukan berbagai elemen multimedia
secara lerpadu. Metode ini membantu peneliti dalam mengelola proses mulai dari



perancangan konsep hingga implementasi produk akhir secara terarah dan efisien.
Melalui tashapan Mudtinredia Development Life Cyele {MDLC), proses perancangan
mode! 3D interior dapat dilakukan secara bertahap dan terukur, sehingga
menghasilkan model vang tidak hanya detail dan realistis. tetapi juga optimal dari
segl performa ketika diterapkan pada media promosi interaktif berbasis Firtuaf
Reality (VR dan Augmented Reality (AR).

Berdasarkan kebutuhan akan mg:m antara kualitas visual dan
efisiensi perfc:nnna,pmﬂhhm mxmntﬂﬁhhknikmaf Modeling karena dinilai
memiliki flksibilitas (inggi ﬂfﬂh’. ‘mengatur tingkat detail geometri sesuai
kebutuhan aplikasi. Kemampuan teknik ini dalam mengontrol Jumlah polygon
memungkinkan proses epiimass dilakukan secara ]nbﬁmh sehingga performa
‘sistem tetap terjuga tanpa mengorbankan kualitas visual. Untuk mendukung proses
pengembangan vang sistematis. penelitian ini mfmulpkmm Mufrimedia

-dmmhﬁ Crele (MDLC) yang dimans memungki -mu
optimasi, dan evaluasi model 3D dilakukan secara lersfmimr sehingpa
menghasilkan model yang tidak hanya detail dan realistis, tetapi juga temkur dari

1.2 Rumusan Masalah

Penglitian ini berfokus pada perancangan model 3D interior dengan dua
mngmlmﬂ mymgﬂhﬂ, akurat s&ﬂ@ﬂd’mn dalam performa.
Berdasarkan paparan yang telah dijelaskan, permasalahan yang akan dilakukan
pada penelition ini odalah:  “Bagsimana teknik  Polpomal  Modeling
diimplementasikan dﬂlmﬁ Proses  perancangin model 3D serta bagaimana
penerapan optimasi mesh memengaruhi perbandingan performa model sebelum dan
sesudoh optimasi berdasarkan kompleksitas pofvgen dan nilai frame per second
(FPsYY,

1.3 Batasan Masalah
Agar penelition lebih terfokus dan tidak meluns, batasan masalah yang



ditetapkan adalah sebagai berikut:

L.
2,

Penelitian difokuskan pada proses perancangan model 30 sebagai aset visual.
Teknik pemodelan vang digunakan terbatas pada Polygonal Modeling, tanpa
melibatkan metode lain seperti procediral modeling atau senfpting.

Tahapan wang dibahas meliputi pembuatan model High Poly dan proses
optimasi mesh, serta evaluasi performa berdasarkan jumlah pofyvgen dan frame
rate (FPS) agar model lebih Eﬁs:j:ﬂ_ﬂ:,'

Penelitian ﬁdmtuhasmmhaplihsi secara keseluruhan,
melainkain hanya pada pembuatan dan optimasi aset model 3D.

Penelitian tidak mh;l analisis aspek pemosamn, W bisnis, maupun
tingkat kepuasiun penggunia secara kuantitatif. :

6. Evaluasi performa dilikukan pada spesifikasi pemngkat dan konfigurasi

sistem fertentu yang telah ditetapkan, sehingga tidak membahas variasi
performa pada seluruh jenis perangkal keras.

14 'If_i_jﬁl_t.!!‘entl!tlln

Tujuan penclitian ini adalah merancang dan  menghasilkan .nﬂei D

interior menggunakan teknik Pubigona! Modeling dengan optimasi mesh High
Poly, sehingga model yang dihasilkan efisien dari segi kinerja sistem, tetap
mempertahankan kualitss visual realistis, dan merdukung pengalaman interaktif
pengguna, '

1.5

Manfaat Penelltian
Penehitian ini diharapkan dapat memberikan manfant sebagai berikut:
1. Bagi Pengembang Pi.plika_;i, ‘Memberikan referensi mengenai metode
pembuatan model 30 vang efisien dan ringan.

2. Bagi Industri Furnitur, Menjadi solusi media promosi interaktif yang dapat

meningkatkan minal dan ketertarikan konsumien terhadap produk.

3. Baopgi Akademisi dan Peneliti, Mepambah literatur mengenai penerapan

teknik Polygoral Modeling dan optimasi mesh dalam konteks perancangan
model 3D,



4. Bagi Pengguna Umum, Memberikan pengalaman baru  dalam
memvisualisasikan produk fumitur secarn digital sebelum melakukan
pembelian.

1o Sistematika Penulisan

Berisi sistemvatika penulisan skripsi yang memual uraian secara garis besar
151 skripsi untuk Imp-lmp bab. berikut mj"n
BAB 1 PENDAHULUAN. Bab w.hﬂht:bnhh@mﬂsalnh rumusan masalah,
batasan masalh, tujuan penelitian, serta manfuat penelitian. Bab pendahuluan
menjadi dasar dart pnulﬁhn karena menjelaskan nwn] pemmasaluhan don solusi
M:hnﬂlhaﬂkaﬂ.
BAB 1l TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini berisi tinjatan pustaka yang meliputi
Pﬂmﬂhﬂi ‘tendahulu, landasan teori yang digunakan, ilm dasar tentang desain
interior, teknik Polvzonal Modeling, serta metode pengﬂmbwuww
dalam penelitun.
BAB !!IWDE PEMNELITIAN, Bab ini membahas metode penﬂiﬁﬁ'-yang
Iﬁﬁmnm. termasuk objek penelitian. tahapan metode Mudtinedia Developmen
Life Cvele (MDLC), analisis kebutuhan fungsional dan nen-fungsional, serta
p&ﬂqmgun model 3D interior berbasis Polygonal Modeling,
B:"iﬂw HASIL DAN PEMBAHASAN, Bab i bemsi hasil dori proses

n model 3D interior mengounakan metode Pobgonal Modeling yang

duesmh uniuk kebutuhan lﬁﬁlﬁ Cahava Kreasi Forniture. Tahapan vang
dibahas mencakup pengumpulan datn referensi desain interior, analisis kebutuhan
objek, pu‘ancnng:mmadﬁ D, pﬁmhm M m penerapan tekstur dan
pencahayaan, sertz u-pt:mas-i mesh agar model !ciap ringan namun memiliki kualitas

visual yang realistis,
BAB V PENUTUP, Bab ini bensi kesimpulan yang diperoleh dan penelitian serta
saran untuk pengembangan penelitian selanjutmya.
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