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RINGKASAN 

 

 

Desain interior adalah salah satu bidang yang menggunakan presentasi perspektif dua dimensi 

dan tiga dimensi untuk menggambarkan desain ruang. Desainer biasanya mempresentasikan  

simulasi visual ruang  melalui monitor komputer, TV, LCD proyektor, dan virtual reality (VR) 

untuk meyakinkan klien bahwa ruang yang direncanakan tersebut akan sesuai dengan aslinya 

bila dibangun. Untuk itu dibutuhkan modelling interor dalam bentuk  visual tiga dimensi yang 

memberikan gambaran realitas ruang yang sesuai dengan imaginasi klien. VR merupakan salah 

satu teknologi terkini yang dapat mendukung presentasi tersebut. Dari beberapa penelitian 

sebelumnya persepsi visual ruang dipengaruhi antara lain  oleh pencahayaan, komposisi warna 

obyek dan background.  Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji kualitas visual tiga dimensi 

yang dipresentasikan melalui VR  berdasarkan persepsi visual pengamat dengan mengujikan  

variasi komposisi kelompok warna kromatik dan akromatik beserta  variasi saturasi warna 

untuk backgroundnya. Metode eksperimen digunakan untuk menguji pemodelan interior dalam 

bentuk gambar rendering interior ruang 3 dimensi  melalui virtual reality (VR). Pemodelan 

menggunakan aplikasi sketchup dan Vray untuk menghasilkan rendering ruang tiga dimensi. 

Variabel yang diteliti berhubungan dengan perbedaan komposisi warna elemen pembentuk 

ruang dan barang-barang furnitur. Tes simulasi visual melibatkan 30 responden untuk menilai 

tiga kategori warna: kromatik-kromatik, kromatik-akromatik, dan akromatik-kromatik, dengan 

tingkat saturasi mulai dari 100% hingga 75%, 50%, dan 25%.  Perbedaan saturasi warna 

tersebut menghasilkan kontras cahaya antara background dan obyek di depannya. Temuan 

penelitian ini juga mengungkapkan bahwa komposisi warna elemen ruang dan furnitur 

(kromatik-akromatik dan akromatik-kromatik) memiliki dampak substansial pada persepsi 

visual. Biru dan hijau (kromatik) memberikan volume yang lebih besar untuk objek dua 

dimensi daripada merah, dan warna akromatik putih lebih spasial daripada putih. Variasi 

saturasi warna secara substansial berdampak pada kontras cahaya dan kesan kedalaman bidang 

pada komposisi warna akromatik-kromatik dengan saturasi warna lantai:dinding:plafond 

adalah 4 :1: 2.  Sebaliknya komposisi warna kromatik-akromatik  dengan saturasi warna lantai: 

dinding : plafond 4 : 1 : 2 menghasilkan visual yang kurang jelas dan kurang meruang. Oleh 

karena itu, untuk memberikan kesadaran spasial melalui realitas virtual, harus ada perbedaan 

dalam kromatik-akromatik atau saturasi warna. Hasil penelitian ini diharapkan bisa menjadi 

pertimbangan dalam proses pembelajaran dan perancangan visual interior ruang tiga dimensi. 

Luaran penelitian ini berupa artikel jurnal yang terdaftar di jurnal Sinta 2 dan artikel ilmiah 

yang terdaftar di forum seminar akademik tingkat regional. Penelitian ini menerapkan TKT 

level 2 yaitu berupa Formulasi Konsep. 

 

Kata Kunci : Virtual reality, saturasi warna, , rendering tiga dimensi, kromatik, akromatik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



 

 

 

PRAKATA 

 

 

 Penelitian ini merupakan bagian dari road map penelitian Pencahayaan dan Warna pada 

Interior. Sebagai rangkaian perjalanan  penelitian sebelumnya yang telah dilakukan 

sebelumnya yang menghasilkan beberapa temuan terkait dengan pencahayaan  dan warna maka 

pada penelitian ini lebih menekankan pada penggunaan teknik visualisasi untuk mengukur 

kualitas visual menggunakan virtual reality (VR).  Melalui sebuah simulasi dengan 

menggunakan aplikasi sketchup yang tidak berbayar berstandar internasional dan digunakan 

oleh dunia profesi khususnya yang mendalami bidang  interior maupun eksterior.   

 Ucapan terima kasih diucapkan kepada Lembaga Penelitian ISI Yogyakarta yang telah 

mendukung berlangsungnya penelitian ini. Selain itu kontribusi dari anggota peneliti dan  

berbagai pihak yang telah menyumbangkan pemikiran dan tenaga untuk menyelesaikan 

penelitian menjadi bagian penting dalam proses penelitian ini. 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan literasi  bagi para 

seniman atau desainer yang akan menampilan karyanya melalui virtual reality (VR) untuk 

menghasilkan simulasi visual yang mendekati realitas visual sesuai imaginasi klien. Penelitian 

ini juga bisa memberikan kontribusi untuk pengembangan ilmu  khususnya di bidang 

pencahayaan dan warna pada interior. 

 

 

        Yogyakarta, 17 November 2023 
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BAB I. PENDAHULUAN 

 

 Perkembangan penggunaan virtual reality (VR) pada dekade terakhir ini berkembang 

dengan pesat. Produk VR yang ada di dunia maya saat ini memungkinkan kita untuk 

mengunjungi dan merasakan suasana obyek wisata di berbagai tempat di dunia ataupun 

membeli produk interior  melalui teknologi ini. Teknologi ini memungkinkan memindahkan 

visual yang ada di dunia nyata menjadi visual 3D maya. Reality Visual dapat digunakan untuk 

meningkatkan pemahaman tentang lingkungan binaan, kita dapat melihat proses representasi 

dan interprestasi sebagai tindakan konstruksi pengetahuan atau sebagai bentuk penalaran yang 

kompleks (Bosselmann, 1999; Macheachren, 1995) in (Whyte, 2002). Namun demikian 

penyajian visual yang merepresentasikan realitas dari sesuatu yang abstrak menjadi bermakna 

tergantung pada  kemampuan, strategi, dan motivasi untuk memahami hubungan spasial dan 

kemampuan spasial dan intuitif serta pengalaman menggunakan media yang membedakan 

antara pengguna ahli reality virtual dan pengguna pemula (Whyte, 2002).  

 Bidang desain khususnya desain interior juga dapat memanfaatkan teknologi VR ini 

untuk menjadi media presentasi konsep dan desain yang sedang dirancang kepada klien.  

Walaupun sebagian besar desainer interior di Indonesia lebih terbiasa dengan menggunakan 

media animasi 3D visual presentasi seperti 3D Max ataupun Sketchup namun demikian 

penyajian melalui VR juga bisa menjadi pilihan lainnya. Teknologi VR merupakan 

pengembangan dari rendering animasi yang memungkinkan penggunanya bisa berinteraksi dan 

merasakan suasana interiornya seperti di dunia nyata. Tampilan interior menjadi lebih jelas dan 

menarik perhatian karena pengguna bisa merasakan suasana di dalam ruang tersebut. Melalui 

VR  pengguna bisa menggerakkan kepalanya seakan-akan berkeliling melihat ruang dan 

merasakan proporsi, material, warna, cahaya secara detail. VR merupakan perangkat yang 

berupa headset atau Rift dari Oculus yang terpasang di kepala dan terhubung dengan mata 

penggunanya. Melalui alat tersebut pengguna dapat melihat  ruang interior dengan obyek di 

dalamnya yang ditampilkan proyektor alat. 

 Secara umum modeling interior yang biasa digunakan desainer interior adalah gambar 

rendering 2 D, 3D dan animasi 3D. Untuk menyajikan animasi 3D memerlukan file yang besar 

dan waktu rendering yang cukup lama, oleh karena itu salah terobosan penggunaan rendering 

3D yang diformat dalam 360º dan disajikan dalam VR memiliki kualitas seperti animasi 3D.  

Modeling interior yang hanya dilihat dengan mata langsung tentunya berbeda  apabila dilihat 

dengan menggunakan VR.  Oleh karena itu untuk menampilkan sebuah perspektif  yang terlihat 

bervolume, memperlihatkan kedalaman ruang, obyek tiga dimensi, detail material, dan tekstur, 
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maka pemilihan konfigurasi  unsur warna dan cahaya memiliki peran penting. Perangkat yang 

mendukung teknologi VR ini berupa headset atau Rift dari Oculus yang terpasang di kepala dan 

terhubung dengan mata penggunanya. Melalui alat tersebut pengguna dapat melihat  ruang 

interior dengan obyek di dalamnya yang ditampilkan proyektor alat. 

 Permasalahan utama dalam penyajian modeling 3D menggunakan VR adalah 

bagaimana menghasilkan  visual tiga dimensi yang mendekati visual yang realis. Salah satu 

kunci dalam pemodelan 3D untuk VR adalah penerapan shading. Shading sendiri bisa 

dihasilkan dengan menggunakan komposisi warna dengan perbedaan saturasi warna dan 

kontras pencahayaan.  

 Tujuan penelitian ini untuk menguji modeling interior dengan menggunakan beberapa 

konfigurasi saturasi warna dan kontras cahaya melalui Visual Reality (VR), sehingga akhirnya 

nanti diketahui bagaimana konfigurasi yang berefek terhadap volume rendering. Secara umum 

urgensi penelitian ini adalah mengembangkan skema konfigurasi saturasi warna dan 

konfigurasi kontras pencahayaan untuk modeling 3D yang akan ditampilkan melalui Virtual 

Reality Box sebagai medianya. Hasil penelitian ini nantinya bisa diimplementasikan pada mata 

kuliah utama desain interior yang menggunakan software 3D rendering untuk 

mempresentasikan visual interior ruang tiga dimensi yang lebih menarik dan interaktif. Metode 

yang digunakan adalah uji eksperimen dengan melibatkan responden untuk menilai kualitas 

volume rendering. Modeling interior dibuat dengan menggunakan aplikasi 3D modeling 

sketchup dibantu dengan aplikasi rendering V-Ray. Variabel yang diujikan meliputi pertama 

adalah komposisi warna yang dikelompokkan dalam warna kromatik dan akromatik. Warna 

tersebut diaplikasikan pada elemen pembentuk ruang (lantai, dinding, dan plafond) sebagai 

background ruang, dan obyek berupa furnitur. Kedua, perbedaan saturasi warna pada 

background akan memberikan kontras pada pencahayaan. 
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