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Abstract: This study presents a comparative study on the quality of interior design visualization. It compares student
work from Pradita University, which uses conventional sofiware (3ds Max & SketchUp) with V-Ray and Enscape
rendering engines, against results from generative artificial intelligence (A1) from various platforms. Using criteria
such as efficiency, speed, visual quality, creativity, personalization, accuracy, ease of use, and limitations, this analysis
highlights the strengths and weaknesses of each approach.The comparison shows that while Al excels in efficiency,
speed, and ease of use for initial idea exploration, conventional software remains irreplaceable for personalization,
technical accuracy, and the photorealistic visual quality needed for professional presentations. This study concludes
that Al serves as a revolutionary complementary tool in the early stages of design, while conventional software is still
the main instrument for precise and accurate final design.
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Abstrak: Penelitian ini menganalisis perbandingan kualitas visualisasi desain interior antara hasil karya mahasiswa
Universitas Pradita yang menggunakan perangkat lunak konvensional (3ds Max, SketchUp) dan mesin render (V-Ray,
Enscape), dengan hasil dari kecerdasan buatan generatif (Al). Analisis ini didasarkan pada kriteria efisiensi, kecepatan,
kualitas visual, kreativitas, personalisasi, akurasi, kemudahan penggunaan, dan keterbatasan. Hasil studi menunjukkan
bahwa Al unggul dalam efisiensi, kecepatan, dan kemudahan penggunaan, menjadikannya alat yang ideal untuk
eksplorasi ide awal. Namun, perangkat lunak konvensional tetap tak tergantikan untuk personalisasi mendalam,
akurasi teknis, dan menghasilkan kualitas visual fotorealistik yang diperlukan untuk presentasi profesional.Secara
keseluruhan, penelitian ini menyimpulkan bahwa Al berperan sebagai alat pelengkap yang revolusioner pada tahap
awal desain. Sementara itu, perangkat lunak konvensional masih menjadi instrumen utama untuk finalisasi desain
yang presisi dan akurat. Integrasi kedua pendekatan ini menawarkan alur kerja yang optimal, menggabungkan
kecepatan Al dengan akurasi dan kontrol dari perangkat lunak konvensional.

Kata kunci: visualisasi desain interior, perangkat lunak 3D, mesin render, studi komparatif, kecerdasan buatan

seperti  efisiensi dalam  proses

perancangan,

I. PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan teknologi kecerdasan
buatan (Al) telah membawa gelombang perubahan
signifikan di berbagai sektor, termasuk industri desain
interior. Al kini tidak lagi sekadar alat pendukung,
melainkan telah menjadi mitra tak terpisahkan bagi
para desainer [6]. Kemampuan Al dalam menawarkan
kepraktisan, mulai dari efisiensi perancangan,
optimalisasi rendering, hingga pemodelan material
dan objek, telah mengubah cara kerja desainer
konvensional [5]. "Al menawarkan kepraktisan,
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optimalisasi rendering final sebuah bangunan dan
ruangan, serta pemodelan material dan objek dalam
3D modeling."

Dengan kemampuan untuk menghasilkan desain
dalam hitungan detik, Al semakin diminati oleh
desainer dan pelaku industri.Perkembangan teknologi
Al telah membawa perubahan mendasar dalam
seluruh proses perancangan ruang interior. Mulai dari
tahap analisis data, konseptual desain, hingga
visualisasi, Al memberikan kemudahan dan kecepatan
yang belum pernah ada sebelumnya [7]. Meskipun
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demikian, kehadiran Al juga menimbulkan tantangan
besar, terutama bagi desainer konvensional yang
terbiasa dengan metode kerja manual.

Kualitas visual yang dihasilkan oleh Al yang
terkadang  terlihat  sempurna, = memunculkan
pertanyaan kritis tentang relevansi keahlian desainer
dan posisi mereka di masa depan. Berkaitan dengan
hal itu, penulisan ini mencoba menelaah seperti
penelitian yang sudah ada oleh bagaimana posisi
profesi desainer interior menghadapi era ketika karya
buatan Al banyak bermunculan dengan visual yang
terlihat sempurna, tetapi tetap berkesinambungan
dengan para desainer yang masih menguasai software
3D beserta render engine-nya. Hal ini perlu
pembuktian untuk meyakinkan mahasiswa yang akan
terjun di dunia kerja, serta menimbulkan kepercayaan
diri mereka bahwa dengan skill mereka menguasai
software 3D konvensional tentunya masih sangat
relevan dan dibutuhkan di dunia kerja nanti.

Oleh karena itu, penelitian ini akan melakukan
perbandingan komparatif terhadap kualitas visualisasi
desain interior yang dihasilkan melalui dua
pendekatan berbeda: karya render mahasiswa yang
menggunakan perangkat lunak konvensional (3ds
Max & SketchUp dengan V-Ray/Enscape) dan karya
yang dihasilkan oleh kecerdasan buatan generatif dari
berbagai platform. Dari perbandingan ini, akan
diidentifikasi kelebihan dan kekurangan masing-
masing pendekatan, untuk merumuskan peran dan
tantangan desainer interior dalam menghadapi era
teknologi ini.

A. Definisi AI dan Perannya dalam Desain Visual

Artificial Intelligence (Al) adalah studi tentang agen
yang menerima persepsi dari lingkungan dan
melakukan tindakan. Setiap agen menerapkan fungsi
yang memetakan rangkaian persepsi menjadi tindakan
[10]. AI dapat melakukan tugas kognitif, khususnya
pembelajaran dan pemecahan masalah dengan inovasi
teknologi seperti pembelajaran mesin dan jaringan
saraf [3]. Al juga didefinisikan sebagai simulasi
kecerdasan manusia dalam mesin yang diprogram
untuk berpikir dan bekerja seperti manusia.
Kemampuannya mencakup menganalisis data dalam
jumlah besar, mempelajari pola-pola, dan membuat
keputusan mandiri berdasarkan informasi yang
diterima [7].

Bermunculannya Al generative lainnya seperti
DALL-E. Kecanggihan DALL-E dapat membuat
gambar digital yang unik dan realistis berdasarkan
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deskripsi teks diberikan, yang biasa disebut sebagai
prompt [12]. yang lain seperti Imagine.art, adalah
platform bertenaga Al yang dirancang untuk
merevolusi cara pembuatan konten kreatif. Baik
seorang seniman digital, desainer, profesional bisnis,
atau penghobi, ImagineArt memungkinkan Anda
mewujudkan ide-ide dengan mudah [15]. Hasilkan
gambar yang memukau, video yang memikat, musik
yang imersif, dan banyak lagi—cukup dengan
menggambarkan visi kita dalam kata-kata [13].

Kemudian ada ReRoom adalah alat Al yang
dirancang khusus untuk desain interior. Fokusnya
bukan pada pembuatan gambar umum, melainkan
pada visualisasi dan rendering ruang interior. Fungsi
utama: Membantu pengguna mendesain ulang
ruangan dengan mengubah foto atau sketsa ruangan
menjadi gambar 3D yang realistis dengan gaya interior
yang berbeda. Cara kerja: Anda mengunggah foto
ruangan yang ada, lalu memilih gaya desain yang
Anda inginkan (misalnya, minimalis, modern,
bohemian, dll.). Al kemudian akan memproses
gambar tersebut dan merender ulang ruangan dengan
gaya yang dipilih, lengkap dengan furnitur dan
dekorasi yang sesuai [16].

Dengan bantuan Al yang menghasilkan desain
dalam waktu singkat, semakin banyak desainer dan
pelaku industri yang meminati kecerdasan buatan ini
sebagai alat bantu eksplorasi konsep dan visualisasi
ruang. Kemudian ada juga Gemini Al adalah model
Al yang sangat canggih dan serbaguna yang
dikembangkan oleh Google. Berbeda dengan DALL-
E atau Imagine Art yang fokus pada gambar, Gemini
adalah model multimodal. Fungsi utama: Gemini
dirancang untuk memahami dan bekerja dengan
berbagai jenis informasi secara bersamaan—teks,
gambar, audio, dan kode [14]. Ini memungkinkannya
untuk melakukan penalaran yang lebih kompleks. Dan
yang terakhir adalah Meshy.ai, yaitu platform Al yang
fokus pada pembuatan model 3D dan aset visual
lainnya. Ini adalah alat yang sangat berguna untuk
para pembuat game, desainer 3D, atau siapa pun yang
tertarik dengan visualisasi tiga dimensi. Fungsi utama:
Mengubah teks atau gambar 2D menjadi model 3D.
Fitur-fitur kunci: Text to 3D: Anda bisa mengetikkan
deskripsi, seperti "robot lucu dengan helm kuning",
dan Meshy akan menghasilkan model 3D-nya. Image
to 3D: Mengubah gambar 2D menjadi model 3D. Text
to Texture: Membuat tekstur yang realistis untuk
model 3D yang sudah ada. Animasi: Menyediakan
fitur animasi untuk karakter 3D [11].
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B. Konsep Visualisasi dan Rendering

Visual adalah hal yang paling mudah diserap,
diterima, dan dipahami oleh otak manusia, karena
pengalaman visual paling sering didapatkan dalam
kehidupan sehari-hari. Hal ini juga merupakan respons
atas kecenderungan masyarakat yang lebih mudah
memahami bentuk visual (sebagai replika realita)
daripada aksara [1]. Kecenderungan ini mendorong
terciptanya teknologi visual-perangkat yang dapat
membantu merancang atau membuat suatu produk
visual agar terlihat nyata. Luaran dari proses
perancangan interior adalah dalam bentuk visual dan
wujud fisik yang teraba.

Pemodelan 3 dimensi merupakan salah satu
komponen penting dalam produksi digital modern,
termasuk desain interior dan arsitektur. Pemodelan 3D
adalah representasi objek yang memiliki satuan
panjang, lebar, dan tinggi. Proses rendering kemudian
digunakan untuk memvisualisasikan hasil produksi
menjadi gambar Dberesolusi tinggi. Rendering
merupakan langkah penting dalam mengubah desain
model 3D menjadi format gambar 2D [4].

II. METODE PENELITIAN

Menggunakan pendekatan komparatif atau studi
kasus dengan pengumpulan data  kualitatif
(mengumpulkan hasil karya beberapa mahasiswa
dengan wawancara) [3]. Penilaian analisis kualitas
render antar kedua hasil render baik yang punya
mahasiswa dengan hasil render dari website seperti
Dall-E, ReRoom, Gemini Al,Imagine.art dan
Meshy.ai.

A. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan melalui: Observasi
partisipatif, saat mahasiswa menggunakan perangkat
lunak  konvensionl saat mengerjakan  tugas
Perancangan Desain Interior pada mata kuliah Desain
Interior Studio Komersial, Hotel, dan Mebel Kursi.
Yang dikerjakan adalah tugas toko, yang terpilih
adalah toko Laneige, Hotel yang terpilih adalah Lobi
Hotel Mecure Jakarta, serta kursi rotan untuk di
pameran IFEX 2025.

Wawancara semi-terstruktur dengan mahasiswa
untuk mendapatkan hasil karya dan pencapaian
mereka di saat modelling dan render tugasnya.
Analisis dokumen visual, berupa gambar perspektif

hasil eksplorasi gaya (sebelum dan sesudah
penggunaan Al). Studi literatur, untuk mendukung
analisis dan membandingkan pendekatan teknologi Al
dengan pendekatan konvensional dalam pendidikan
desain interior [3].

Mengumpulkan 3 website untuk render visual 3D
ruangan dan 1 website untuk modelling dan render
furniture. Pemilihan website berdasarkan rekomen
dari jurnal atau penelitian sebelumnya serta melihat di
internet website apa saja yang biasa digunakan untuk
render desain interior.

B. Analisa Data

Data dikumpulkan yang dianalisis menggunakan
analisis konten visual khususnya terhadap aspek-
aspek seperti kecepatan, kemudahan akses,
interaktivitas, kustomisasi, akurasi tren, dan
kredibilitas sumber [3].

I1I. HASIL DAN PEMBAHASAN

Perbandingan hasil render dari software 3D (3ds
Max, SketchUp) dengan Al generatif (Gemini,
reRoom, image.art, meshy, Dall-E) berdasarkan
kriteria kualitas visual, kecepatan, kemudahan
penggunaan, dan akurasi. Perbandingan hasil render
mahasiswa desain interior Universitas Pradita dari
beberapa Angkatan yaitu Angkatan 21, 22, dan 23
dalam pengerjaan tugas d mata kuliah Studio Desain
Interior Komersial, Hotel, dan mebel kursi.
Dibandingkan hasil rendernya dengan hasil render
Website Al yang digunakan antara lain ReRoom,
Gemini, Dall-E, Imagine.art dan Meshy.ai. dengan
memberikan moodboard tugas hasil dari tugas
mahasiswa, kemudian mengetik di prompt masing-
masing website Al

@DALL-E AT

Gambar 1 Tampilan Prompt Dall-E Al disaat memberikan
perintah seperti kebutuhan tugas mahasiswa (sumber: Peneliti)
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Elemen-elemen kunci yang akan saya gunakan untuk render, berdasarkan moodboard dan
gambar yang ada di PDF:

+ Pola Minangkabau/Etnik: Akan diterapkan pada dinding, ukiran, atau elemen dekoratif

lainnya untuk menonjolkan budaya Minangkabau. Contohnya terlihat pada desain kisi-kisi
emas di lobi dan dinding restoran.

Warna Merah Marun/Emas: Digunakan sebagai warna aksen yang dominan, seperti pada
karpet, pilar, dan beberapa furnitur, untuk memberikan kesan megah dan sesuai dengan
warna tradisional Minangkabau.

Material Kayu Gelap/Natural: Akan diaplikasikan pada lantai, panel dinding, dan beberapa
furnitur untuk menciptakan suasana hangat dan alami.

Batu Alam/Tekstur Dinding: Digunakan pada dinding utama untuk memberikan tekstur dan
kesan natural.

Pencahayaan Hangat dan Aksen: Kombinasi pencahayaan tersembunyi (cove lighting),
downlight, dan lampu gantung dekoratif untuk menciptakan suasana mewah dan
menonjolkan fitur desain.

Jendela Besar: Untuk memaksimalkan cahaya alami dan pemandangan luar, seperti yang
terlihat pada area lobi dan kamar tidur.

« Furnitur Berkualitas Tinggi: Sofa, kursi, dan tempat tidur dengan desain elegan dan

Gambar 2 Tampilan Prompt Gemini disaat memberikan
perintah seperti kebutuhan tugas mahasiswa, sumber: Penulis,
2025

Image Generation ils Feednack

+ Styles

Gambar 3 Tampilan Prompt Imagine.art disaat memberikan
perintah seperti kebutuhan tugas mahasiswa, sumber: Penulis
2025

Toko Pakaian Toke Pakalan

Gaya Kustom
Y Elegan Gurun

Gambar 4 Tampilan Prompt ReRoom disaat memberikan
perintah seperti kebutuhan tugas mahasiswa, sumber: Penulis
2025
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Gambar 5 Tampilan Prompt Meshy.ai disaat memberikan
perintah seperti kebutuhan tugas mahasiswa, sumber: Penulis

2025
Sesuai dengan kriteria atau hasil render
mahasiswa untuk dilihat hasilnya apa bisa

menggantikan render mahasiswa dilihat dari beberapa
kriteria yaitu, Efisiensi & Kecepatan, Kualitas Visual,
Kreativitas & Inovasi, Personalisasi & Akurasi
Kebutuhan  Klien, Kemudahan Penggunaan,
Keterbatasan / Tantangan [2]

Untuk mata kuliah Studio Desain Interior
Komersial yang merujuk pada tugas mahasiswa
Bernama Heaven Angkatan 23 semester 3 di mata
kuliah studio Desain Interior Komersial. Desain
Interior Komersial merupakan mata kuliah yang
merancang display toko di pusat perbelanjaan seperti
mall. Hasil render tugas Heaven merupakan render
yang bisa dikategorikan render yang cukup bagus dan
detail untuk ukuran mahasiswa. Karena baru belajar
menggunakan perangkat lunak 3D sketchUp dan
render engine Vray, sehingga pemakaian perintah
pencahayaan, pemberian material dan warna serta
mengatur kamera masih dalam tingkat pemula.

Tetapi  sudah  cukup  mempresentasikan
perancangan yang diinginkan oleh desainer agar
tersampaikan dengan baik kepada orang lain.
Kemudian dicoba dengan membandingkan hasil
render punya mahasiswa dengan hasil render punya Al
dengan memberikan contoh Moodboard dan mengetik
prompt beberapa website Al dengan perintah seperti
berikut: Buatkan render realistik untuk toko Laneige
sesuai dengan konsep desain yang Anda berikan
dalam PDF. Konsepnya adalah suasana elegan dengan
elemen biru yang memberikan sentuhan kesegaran,
seolah-olah pengunjung berada di dalam air. Berikut
merupakan elemen-elemen kunci:
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1. Warna Dominan: Biru (berbagai nuansa) Laneige. ~ nuan-sa  sua- gaya pen-
dan putih, dengan aksen emas Terlihat  futuris-  sana m- caha-
. . detail, tik, toko nima- yaan
2. Material: Permukaan halus dan reflektif, penca- wama  yang lis, yang
kemungkinan lantai seperti marmer putih. hayaan birudan cerah,  pen- cerah,
3. Desain Display: Dinding display, island realistis,  putih, di ca- rak
display, dan tester display dengan bentuk dan serta domi-  haya-  display,
melengkung atau bergelombang, serta rak- material  penca-  nasi an  dan
yang hayaan  warna alami bebe-
rak produk. jelas. yang putih, yang rapa
4. Pencahayaan: Pencahayaan yang terang dan menye-  de- masuk  furni-
bersih untuk menonjolkan produk dan bar. ngan dari tur.
menciptakan suasana yang menyegarkan. Terlihat  bebe-  jen- Visual-
5. Aksen: Panel vertikal bergaris (ribbed ele- rapa dela e
. g o men- rak pa- Dbesar. terasa
panels) berwarna biru dan layar digital yang elemen  jangan  Ter- lebih
menampilkan model. abstrak  dan da-pat  ter-
6. Area Duduk: Ottoman bulat sebagai elemen seperti  kursi.  rakdan  struk-
tempat duduk. kubus Terli- paja- tur dan
yang hat ngan rapi
me- lebih pro- diban-
Berikut moodboard toko Laneige punya Heaven ngam-  fung-  duk, ding-
Angkatan 23. bang sional serta kan Al
diban-  be- lainnya
ding- bera-
kan pa
Dall-E.  furni-
tur.
Efisiensi Kece- Kece- Kece- Kece- Kece-
& patan: patan: patan: patan: patan:
Kecepat Lambat. Sangat Sangat  Sangat  Sangat
an Proses cepat. cepat. cepat. cepat.
model- Hasil Mirip Mirip Plat-
Eed et ling di gambar dengan den- ~ form ini
fettein seheana e an ot ercinLne 3ds Max/ bisa Dall-E, gan Al tampak
SketchU  muncul Gemini lainnya nya
p memer- dalam dapat . Efi- diopti-
) . lukan hitung-  meng- siensi: ~ malkan
Gambar 6 Tampilan Moodboard Toko Laneige punya Heaven waktu an detik  hasil- Efisien  khusus
mahasiswa Desain Interior yang akan dijadikan text prompt lalu ’ setelah  kan untuk untuk
untuk di website Al, sumber: Penulis 2025 rende- prompt  gambar mem- desain
o ) ) ) ring dima- dalam buat interior.
Tabel 1 Analisis Perbandingan hasil render mahasiswa dengan dengan sukkan.  waktu visuali  Efisiens
hasil render website Al Toko Laneige (sumber: Penulis 2025) V-Ray Efisiens singkat -sasi i:
— bisa i: . konsep  Sangat
Kriteria/  3ds Max/  Dall-E G.e-' Ima- Re- mema- Sangat Efisien  cepat efisien
Plat- Sketch mini gine Room kan efisien it den- untuk
form Up Art waktu untuk Efisien  gan visuali-
(VRay/ berjam-  eks- untuk  gaya sasi
En- jam plorasi  brain- terten-  cepat,
scape) tergan- konsep.  stor- tu teru-
— tung Peng- ming (dalam  tama
; " —— _ komplek- guna dan hal ini, jika
w !m"i ‘ I‘ : B [H” = sitas dapat men- min.i— peng-
- " - e ﬁ_} adegan menco- dapat-  malis). guna
L : dan ba kan memilik
4 . hardwar  puluhan  gam- i
Render 'Vlsua.l lpte— Ipte- Interior e. ide ber- baran gambar
dari toko Imte-rior T10T de-  riorde- toko de- Enscape  beda konsep awal
kosmetik de-ngan  ngan ngan nhgan lebih ce- dalam yang
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pat,bah-  waktu secara ingin di- mendeka ar dan m, "lukisa  V-Ray;
kan real- singkat. cepat. render ti tidak tetapi n detail
time, te- ulang. fotografi  ada detail digital" material
tapi tetap produk bayang materia diband dan
mem- komersia an yang 1 masih ingkan bayanga
butuhkan L tajam. kurang  foto. n masih
waktu realistis kurang
untuk . presisi.
setting Propors Ada
awal. i objek kesan
Efisiensi terlihat "rua-
: lebih ngan
Efisiensi masuk yang
tinggi akal. diisi"
dalam hal dari-
kontrol. pada
Desainer "desain
bisa yang
bekerj a teren-
dengan cana".
presisi Krea- Krea- Sangat Cukup  Baik Krea-
tinggi tivitas & tivitas inovatif  inovatif dalam tivitas:
sesuai Inovasi  sepenuhn .Albisa , tetapi men- Cen-
brief ya meng-  cen- cipta-  derung
dosen. berasal hasilka  derung  kan meng-
Namun, dari n inter- meng- sua- hasilkan
proses- desainer.  pretasi hasil- sana visual
nya Gambar visual kan dan yang
kurang ini adalah  yang desain  gaya terke-
efisien wujud tak yang visual  san
untuk dari terduga  lebih terten-  standar
cksploras desain dari main- tu atau
i ide yang sebuah  stream  (misal- "aman".
cepat. telah prompt, atau nya, Inovasi
Kualitas Kualitas: Kualita ~ Kualita Kualita Kualitas diran- meng- gene- mini- datang
Visual  Sangat s: snya snya : cang ga- ric. malis dari
tinggi. Menari  lebih cukup  Kualitas sebelum-  bung- Kurang mo- kemam
Gambar k secara Dbaik baik, visualn nya. kan me- dern). puan AI
menunju  artistik,  dari dengan ya Inovasi elemen- ngejut- Namun untuk
kkan tetapi Dall-E  kompo cukup ada pada elemen kan , mengub
pencahay kurang  dalam sisidan  baik dan desain abstrak. diban-  inovasi ah gaya
aan yang realistis hal pencah  lebih interior Cocok ding- ide de- visual
dramatis  dan kejelas  ayaan fungsio itu untuk kan sain- dengan
(efek detailny an yang nal sendiri, mencari  Dall-E. nya cepat,
spotlight  a kabur. objek, terasa dibandi bukan inspiras Namun cen- bukan
pada Estetika  tetapi lebih ngkan pada alat i awal |, ini  derung dari ide
produk), nya masih alami.  Dall-E rende- yang mung-  kurang desain
material cenderu  belum Namun atau ringnya. unik. kin meno-  yang
yang ng mencap , detail Imagine lebih njol. radikal.
realistis "futurist  ai objek, Art. cocok
(kilauan ~ ik" atau tingkat teruta Pencaha untuk
pada "seni realism ma yaan desain
produk, digital" e V- produk dan fung-
tekstur daripad  Ray. di rak, kompos sional.
lantai), a Pencah  terlihat isi lebih Persona Personali Perso- Perso- Per- Persona
dan fotoreal — ayaan kabur  terstrukt lisasi &  sasi: nalisasi: nalisasi  sonali- lisasi:
bayangan is. terasa dan ur. AKkurasi  Sangat Rendah. sasi: Lebih
yang Pencah  lebih tidak Namun, Kebutu tinggi. Sulit Rendah Ren- baik
akurat. ayaan alami jelas. tetap han Setiap untuk . Sama dah. dari Al
Kualitasn terlihat  dan Ada tidak se- Klien elemen, memin-  seperti  Mes- lainnya,
ya menyeb seraga  kesan realistis dari tata ta detail Dall-E, kipun karena
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Kemu-
dahan
Peng-

gunaan

letak
furniture
hingga
merek
produk
yang
dipajang,
bisa
disesuai-
kan
secara
detail.
Desainer
memiliki
kontrol
mutlak.
Akurasi:
Sangat
akurat.
Gambar
ini adalah
represen-
tasi
visual
yang
tepat dari
desain
yang
direncan
akan,
termasuk
dimensi,
material,
dan
penempa
tan
objek.

Mem-
butuhkan
waktu 1
semester
untuk
menda-
patkan
keahlian
men-
dalam
dan

spesifik
seperti
"toko
kosme-
tik
Laneige
" atau
penem-
patan
produk
terten-
tu.
Hasil-
nya
lebih
meru-
pakan
interpre
tasi
umum.
Akurasi

Rendah.
Gambar
ini tidak
dapat
digu-
nakan
sebagai
acuan
teknis
karena
kurang-
nya
detail
dan
presisi.

Sangat
mudah.
Cukup
menge-
tikkan
des-
kripsi
(prom-
pt) yang
diingin-
kan.

sulit
untuk
me-
ngon-
trol
detail
spesifik
Ini
lebih
cocok
untuk
visuali-
sasi
"sua-
sana"
atau
"kon-
sep".
Akuras
i:
Rendah
. Tidak
dapat
digu-
nakan
untuk
acuan
teknis.

Sangat
mudabh,
cukup
dengan
prompt
teks.

gaya
visual-
nya
bisa
diatur
melalu
i
prompt
, detail
seperti
pe-
nem-
patan
objek
dan
jenis
produk
tidak
dapat
diken-
dali-
kan.
Akuras
i: Ren-
dah.
Objek-
objek
tidak
memi-
liki
detail
yang
akurat.

Sangat
mu-
dah,
berba-
sis
prompt
teks.

tampak
nya
diop-
timal-
kan
untuk
desain
interior.
Mung-
kin ada
opsi
untuk
me-
ngung-
gah
gambar
ruangan
awal
dan
mengu-
bahnya.
Namun,
tetap
sulit
untuk
me-
ngon-
trol
detail
kecil.
Akurasi
. Lebih
baik
dari Al
lain,
tetapi
masih
rendah
diban-
dingkan
rende-
ring
profe-
sional.
Tidak
dapat
menja-
min
akurasi
teknis.
Sangat
mudabh,
dengan
antar-
muka
yang
mung-
kin
lebih
spesifik
untuk
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desain
interior.

kurva
belajar
yang
panjang
untuk
meng-
uasai
software
3D dan
mesin
render.

Tugas 2 yaitu Studio DI Perhotelan dengan
menggunakan ruangan Lobby sebagai pembanding
dengan render hasil website seperti Gemini, ReRoom,
Imagine.art. Mahasiswa yang digunakan karyanya
adalah mahasiswa Desain Interior Angkatan 21
semester 5 bernama Nadhira. Dengan pembekalan
yang lebih dalam untuk berkonsep, modelling dan
pengaturan render dengan menggunakan render
engine Enscape menggunakan software SketchUp.
Menggunakan moodboard dan kata kunci seperti
dibawah ini untuk dianalisis dari karya Lobi Hotel
Nadhira:

1. Pola Minangkabau/Etnik: Akan diterapkan pada
dinding, ukiran, atau elemen dekoratif lainnya
untuk menonjolkan budaya Minangkabau.
Contohnya terlihat pada desain kisi-kisi emas di
lobi dan dinding restoran.

2. Warna Merah Marun/Emas: Digunakan sebagai
warna aksen yang dominan, seperti pada karpet,
pilar, dan beberapa furnitur, untuk memberikan
kesan megah dan sesuai dengan warna
tradisional Minangkabau.

3. Material Gelap/Natural: Akan
diaplikasikan pada lantai, panel dinding, dan

beberapa furnitur untuk menciptakan suasana

Kayu

hangat dan alami.

4. Batu Alam/Tekstur Dinding: Digunakan pada
dinding utama untuk memberikan tekstur dan
kesan natural.

5. Pencahayaan Hangat dan Aksen: Kombinasi
pencahayaan (cove lighting),
downlight, dan lampu gantung dekoratif untuk
menciptakan suasana mewah dan menonjolkan

tersembunyi

fitur desain.
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6. Jendela Besar: Untuk memaksimalkan cahaya pemodelan,  bar Al ge- Efisiensi:  form ini
. . texturi dihasil- -tif  Efisi t ki
alami dan pemandangan luar, seperti yang crunme, o dmast o nerad S ampath
. . . dan lighting  kan lain- untuk ya diop-
terlihat pada area lobi dan kamar tidur. memakan  dalam nya. mem-buat  timal-
7. Furnitur Berkualitas Tinggi: Sofa, kursi, dan waktu hitu- Efis.  Visuali-  kan
tempat tidur dengan desain elegan dan material fama. neen i: sasi Khusus
p u g g Render detik. eEr;m: konsep untuk
yang nyaman, sesuai dengan mood "High akhir Efii f‘;n cepat desain
Qualit " dengan V- 1§1- untu dengan inte-rior.
Yy Ray untuk ~SSE men- saya
. L. . . . San-gat da-pat- Efisien-
Berikut analisis Tabel perbandingan hasil render kualitas ofision  kan tertentu, -
. . . . seperti  ini . dalam hal )
mahasiswa dengan hasil render Al di beberapa website: bisa  me. untuk visual- Sangat
. ) . . K men- isasi ’ h efisien
Tabel 2: Analisis Perbandingan hasil render mahasiswa dengan makan cari kon-sep mewa untuk
. . ) . waktu T dan .
hasil render website Al (sumber: Penulis 2025) berjam- inspi- secara drama-tis visual-
— - - . rasi cepat. " isasi
Kriteria 3ds Max/ Dall-E Gemi- Imagine ReRo- Jam, visual cepat
/Plat- Sketch-Up ni Art om bahkan den-gan te ru—t,a ma
_ _ semalam, .
form (V-Ray/En cepat, jika
scape) terutama tanpa eng-
jika meng- P peng
harus guna
gunakan .
penca- mela- memiliki
hayaan kukan gambar
model- awal
kom-pleks. X
R Ruang ling 3D. yang
uang Kuan ensi- o
Render Ruang Interior  interior interior Eﬁs%ens1. mein
ruang inte-rior  ruang yang yang Efisien dirender
Interior de-ngan  yang sangat terke-san dalam  hal ulang.
mewah, gaya terlihat  mewah sangat kontrol.
mungkin klasik, me-wah  dengan mewah Desainer
azea tur;gﬁp terli-hat  de-ngan  pyanga dengan memiliki
atau 100 gofaber-  domi- i detail .
Terlihat . klasik dan ) kendali
warna nasi modern. penca uh
sofa cerah, warna  Terlihat hayaan penu
belud}fu dan merah sofa yang untuk _
merah, penca- dan merah, men- menca-pai
meja hayaan coklat. karpet colok visual yang
marmer,d yang Pen- besar, dan  dan diingin-kan
anrP;Zt-’ an drama-  caha- penca- objek dengan
E tis. Na- yaan hayaan yang presisi
ayaan mun, lem-but  yang terlihat tingei
yang ada be- dan drama-tis.  lebih ter- 1nggl-
dramatis. bera-pa  sua- " struk-tur. Namun,
ke- sana proses-nya
tidak- yang tidak
jela-san  nya- efisien
gada_l man. untuk
etail. .
f
tidak drafting
terli-hat atau .
me-wah, eksplo-rasi
seperti ide  yang
lobi cepat.
Hotel
tidak Kuali-  Kualitas: Cukup Kuali- Kualitas: Kualitas:
bin-tang tas Sangat baik tas: Kualitas Kualitas
3 ke Visual  tinggi dan secara Kuali-  yisyalnya ~ Visual-
_ atas. foto keselu- ifaizual sangat ::11}1113u
Ef}swns Kece- Kece- Kece- Kece- Kece- realistik. ruhan, nya menarik baik pdan
i& patan: patan: patan: patan: patan: Detail tetapi lebih secara D
Kecepa  Sangat Sa-ngat Sa-ngat  Sangat Sangat material kurang baik estetika. struk-tur.
tan lambat. cepa. cepat, ) cepat. cepa. sangat realis- dari Pen-caha-  Pen-
Proses Gam- se-perti Plat- jelas, tis. Dall-E yaan dan caha-
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seperti Pencaha  dalam komposisi  yaan dan
tekstur yaan ha! nya terke- k'ompos'i
beludru cende- keje- san lebih Si lebih
pada sofa, rung lasan artistik tera-rah.
fleksi drama- objek, dan Nammun,
retie . ; tetapi detail
pada meja tis dan tetap terarah. mate-rial
marmer, ter- tidak Namun, masih
dan kesan seta- detail kurang
kehalusan "artis- jam V- objek, presisi
karpet. tik" na- Ry terutama  dan  ada
Pen- kesan
Pencaha- mun pada "
idak caha- furni-tu ruangan
yaan sangat  tida yaan rni-tur yang
akurat, akurat terli-hat dan diisi"
mencipta- secara lebih tekstur, dari-pada
kan fisika. alami terlihat "desain
bayangan Detail ha-mun  kyrang yang
yang tajam  seperti l;u-rang realistis teren;
dan tek-stur atrfsm- dan terke- "
pantulan ma- Detail san
yang terial, mate- "lukisan
realistis. teru- rial se- digital".
Gambar ini tama perti
memiliki pada pada
keda-laman  karpet kar-pet
dan
dan dan
sofa
atmosfer sofa,. masih
yang ter-lihat  terlj-hat
meyakin- kabur gene-
kan. dan rik dan
tidak ku-rang
meya- ;eal;s-
kin-kan. 18 110
porsi
objek
terli-hat
lebih
ma-suk
akal.
Kreativ  Kreativitas: Inovatif = Krea- Krea- Cende-
itas &  Kreativi-tas  dalam tivitas: tivi'tas: rung
Inovasi dan inovasi meng- Cukup Ballk meng-
sepenuh- inter- ino- da am hasikan
berasal  pretasi tf, P visual
nya berasal  pretasi vatif, takan visu.
dari prompt tetapi suasana yang
desainer. dan cende- dan gaya terkesan
Gambar ini  men- rung visual standar
adalah hasil ~ cipta- meng- yang atau
dari desain  kan hasil- drama-tis — wypapn
dan unik. -
yang suasa-na  kan Lebih meski-
matgng dan yarhlg desain berfokus pun
detail yang unik. Al yang pada dengan
telah bisa lebih estetika sentu-
ditentu- meng- main- daripada han
kan. Alat hasil- stream akurasi. mewah.
render kan atau Inovasi
hanya gaya gene- datang
berfungsi visual ric dari  ke-
sebagai yang berda- mam-
medium tidak sarkan puan Al
untuk terdu-ga  prom-pt untuk
mem- dan yang meng-
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visualisa- menja- diberi- ubah
sikan visi di kan. gaya
tersebut. sumber visual
ide baru. dengan
cepat,
bukan
dari ide
desain
yang
radikal.
Perso-  Persona- Per- Per- Persona- Perso-
nalisasi  lisasi: sonali- sonali- lisasi: nalisasi:
& Sangat sasi: sasi: Rendah. Lebih
Akuras  tinggi. Sangat Ren- Meski- baik dari
i Kebu-  Setiap rendah. dah. pun gaya Al
tuhan elemen, Sulit Mes- visualnya  lainnya
Klien mulai dari  untuk kipun bisa karena
warna, men- gaya diatur, optimasi
jenis kain,  gontrol visual- detail untuk
merek detail nya seperti desain
furnitur, spesifik  bisa penem- interior.
hingga seperti diatur patan Mung-
penem- jenis melalui  objek, kin ada
patan karya  lampu, prom- jenis opsi
seni di  merek pt, material, untuk
dinding, sofa, detail dan merek  mengu-
dapat atau teknis tidak nggah
disesuai- tekstur dan dapat gambar
kan secara  materi- mate- diken- ruangan
presisi al rial dalikan. awal dan
sesuai terten- spesi- . meng-
keinginan tu. fik Akurasi: ubah-
klien. Hasil- tidak Rendah. nya.
. Gambar
. nya bisa R Namun,
Akurasi: lebih dikon- ini tidak tetap
Sangat meru- trol de- cocok sulit
akurat. . pakan ngan untuk untuk
Gambar ini inter- presisi. acua-n meng-
adalah . teknis.
pretasi ontrol
represen- Aku- .

X umum. . detail
tasi yang - rasi: Kecil.
tepat dari  Akurasi:  Ren-
desain yang  Sangat dah. Akurasi:
direnca- rendah. Gam- Lebih
nakan, Gam- bar ini baik dari
termasuk bar ini hanya Al lain,
proporsi tidak cocok tetapi
dan detail dapat untuk masih
teknis. digu- gam- rendah

nakan baran diban-
seba-gai  umum, dingkan
acuan bukan rende-
teknis seba- ring
karena gai profesi-
kurang-  acuan onal.
nya teknis. Tidak
presisi dapat
dan men-
detail jamin
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yang akurasi
akurat. teknis.
Kemu-  Sangat Sangat Sangat Sangat Peng-
dahan sulit. mudah, mudah, mudah, gunaan:
Peng-  Membu- hanya berba- berbasis Sangat
gu- tuhkan dengan sis prompt mudah,
naan keahlian me- prom-pt  teks. dengan
dan penga- masuk- teks. antar-
laman kan muka
mendalam prompt yang
dalam teks. mung-
software kin lebih
3D dan spesifik
mesin untuk
render. desain
interior.

Tugas berikutnya adalah dalam mata kuliah
Desain Kursi dari mahasiswa Desain Interior Pradita
Angkatan 22 semester 5. Untuk mata kuliah ini
menggunakan website yang tidak untuk render, tetapi
membandingkan hasil
Bernama Ajrina dengan website meshy.ai yang
website khusus modelling dan render. Permintaan
seperti biasa dengan acuan dari moodboard dan
kriteria yang ingin dihasil dari kursi rotan seperti
berikut: Buatkan render realistik dari "Ronan Chair"

kursi rotan mahasiswa

dengan permintaan seperti berikut: "Ronan Chair"
adalah kursi yang terinspirasi dari alam, dengan nama
Ronan yang berarti "daun" dalam bahasa Jawa, dan
dibuat dengan bentuk-bentuk organik. Untuk render
realistiknya, saya akan fokus pada detail material dan
tekstur: Material: Rotan alami berwarna kuning
kecoklatan untuk rangka kursi. Aksen: Lilitan hijau
tua atau gelap dengan pola titik-titik putih pada bagian
sandaran punggung dan beberapa sambungan. Detail:
Bentuk organik dan lekukan rotan yang halus.
Pencahayaan: Pencahayaan alami yang lembut untuk
menonjolkan tekstur rotan. Lingkungan: Latar
belakang lantai kayu dengan tekstur dan refleksi yang
realistis.
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Tabel 3: Analisis Perbandingan hasil render mahasiswa dengan
hasil render website Al Tugas “Ronan Chair” (sumber: Penulis

2025)
Kriteria/P1 3ds Max/ SketchUp (V- Meshy.ai
atform Ray/Enscape)
Render kursi rotan dengan ~ Antarmuka Meshy.ai yang
dua unit, diletakkan di atas menunjukkan model 3D
lantai kayu dengan kur§i rotgn dengan berbe}gai
pencahayaan alamj, OPsi setting dan tampilan
. . wireframe.
Terlihat detail anyaman
rotan dan material kursi
yang realistis.
Efisiensi Kecepatan: Sangat lambat.  Kecepatan: Sangat cepat.
& Kece- Proses modelling objek Meshy.ai, sebagai platform
patan kompleks seperti anyaman ~ AI, dapat menghasilkan
rotan  di  3ds Max model 3D dari teks atau
membutuhkan  keahlian gambar dalam hitungan
dan waktu yang signifikan.  menit. Ini jauh lebih cepat
Rendering akhir dengan V-  daripada proses modelling
Ray untuk kualitas  manual.
fotorealistik juga memakan L .
. Efisiensi: Sangat efisien
waktu lama, meskipun S
untuk objek tunggal seperti untuk menghasilkan model
ini bisa lebih cepat 3D dasar dengan cepat.
daripada adegan interior. Cocok  untuk pr.ototy‘pmg
atau mendapatkan ide visual
Efisiensi: Efisien dalam hal ~ model secara instan.
kontrol.  Desainer bisa
membuat model yang
sangat  presisi  sesuai
dengan  desain  yang
diinginkan, tetapi
prosesnya tidak efisien
untuk  produksi massal
model atau eksplorasi
desain yang cepat.
Kualitas Sangat tinggi dan  Bervariasi. Model 3D yang
Visual fotorealistik. Gambar dihasilkan Al  biasanya

menunjukkan detail yang
sangat akurat dari tekstur
rotan, bayangan yang
halus, dan pantulan cahaya
yang realistis. Material
seperti kayu pada kaki
kursi dan anyaman rotan
terlihat sangat otentik.

memiliki detail yang kurang

rapi  dibandingkan model
buatan tangan. Anyaman
rotan yang kompleks
mungkin  terlihat  lebih
abstrak  atau  memiliki
topologi yang kurang bersih.
Kualitasnya sangat

bergantung pada prompt atau
gambar input.
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Kreati- Kreativitas sepenuhnya  Sangat inovatif. Al dapat
vitas & berasal dari  desainer. menginterpretasi prompt
Inovasi Desainer dapat membuat  yane ynik dan menghasilkan
model ku_r51 dengan bentuk model 3D  yang tidak
dan detail anyaman yang .
unik. Alat ini berfungsi terduga.  Ini  membuka
scbagai media  untuk kemungkinan baru untuk
mewujudkan desain  eksplorasi bentuk dan gaya
tersebut secara visual. yang berbeda.
Personalis  Personalisasi: Sangat  Personalisasi: Rendah.
asi &  tinggi. Desainer dapat Meskipun prompt dapat
Akurasi memodifikasi setiap aspek  mengarahkan gaya, Al tidak
Kebutu- kursi, mulai dari bentuk, dapat menghasilkan model
han Klien ukuran, jenis anyaman, dengan akurasi dimensi atau
warna, hingga material detail teknis yang spesifik.
yang digunakan, sesuai Model yang dihasilkan
dengan spesifikasi klien. cenderung bersifat generik.
Akurasi: Sangat akurat. Akurasi: Rendah. Model
Gambar ini adalah  yang dihasilkan Al tidak
representasi yang tepat dari  cocok  untuk  keperluan
model 3D yang telah produksi massal atau
dibuat, yang bisa perencanaan teknis yang
digunakan untuk keperluan ~ membutuhkan presisi tinggi.
produksi atau dokumentasi
teknis.
Kemu- Sangat sulit.  Sangat mudah. Pengguna
dahan Membutuhkan  keahlian hanya perlu memasukkan
Peng- dan pengalaman mendalam  deskripsi  tekstual  atau
gunaan dalam software 3D seperti gambar sebagai referensi,
3ds Max, terutama untuk dan Al akan menghasilkan
modelling objek organik model 3D. Tidak diperlukan
dan kompleks seperti rotan.  keahlian modelling 3D.
Keter- waktu  modelling dan Kontrol yang terbatas pada
batasan / rendering yang lama. topologi model dan detail.
Tanta- Proses revisi memakan Model yang dihasilkan
ngan waktu  karena  harus  mungkin membutuhkan
memodifikasi model dan pembersihan atau perbaikan
rendering ulang. manual (retopology)
sebelum dapat digunakan
untuk rendering berkualitas
tinggi atau produksi.
Kurangnya akurasi dimensi
dan detail.
IV. KESIMPULAN
Penelitian  ini  membandingkan  kualitas
visualisasi desain interior dari dua pendekatan: karya
render mahasiswa Universitas Pradita yang

menggunakan perangkat lunak konvensional (3ds
Max & SketchUp dengan render engine V-
Ray/Enscape) dan karya yang dihasilkan oleh Al
generatif (Dall-E, Gemini, Imagine Art, ReRoom, dan

46

Meshy.ai). Analisis ini didasarkan pada beberapa
kriteria, yaitu efisiensi, kecepatan, kualitas visual,
kreativitas, personalisasi, akurasi, kemudahan
penggunaan, dan keterbatasan. Dibandingkan hasil
rendernya dengan hasil render Website Al yang
digunakan antara lain ReRoom, Gemini, Dall-E,
Imagine.art dan Meshy.ai. dengan memberikan
moodboard tugas hasil dari tugas mahasiswa,
kemudian mengetik di prompt masing-masing website
AL

Al Generatif sangat unggul dalam hal efisiensi,
kecepatan, dan kemudahan penggunaan. Platform
seperti Dall-E, Gemini, Imagine Art, dan ReRoom
dapat menghasilkan visualisasi konsep dalam
hitungan detik setelah pengguna memasukkan prompt
teks. Hal ini menjadikan Al sebagai alat yang
revolusioner untuk eksplorasi ide awal dan
brainstorming. Namun, AI memiliki keterbatasan
signifikan dalam hal personalisasi, akurasi teknis, dan
detail spesifik. Kualitas visualnya masih cenderung
kurang fotorealistik, sering kali terlihat seperti
"lukisan digital" atau "sentuhan AI" yang khas, dan
sulit untuk mengontrol detail kecil seperti merek
produk atau penempatan objek yang presisi.

Meskipun prosesnya jauh lebih lambat dan
membutuhkan keahlian teknis mendalam, Perangkat
Lunak Konvensional (3ds Max & SketchUp dengan
V-Ray/Enscape) tetap tak tergantikan untuk finalisasi
desain yang presisi dan akurat. Karya yang dihasilkan
mahasiswa menggunakan perangkat lunak ini
memiliki kualitas visual yang sangat tinggi dan
fotorealistik, dengan pencahayaan, material, dan
bayangan yang akurat. Desainer memiliki kontrol
penuh atas setiap elemen desain, mulai dari tata letak
furnitur hingga detail material, sehingga personalisasi
dan akurasi terhadap kebutuhan klien sangat tinggi.

Oleh sebab itu Al generatif berperan sebagai alat
pelengkap yang ideal pada tahap awal perancangan
untuk mengeksplorasi ide dan konsep secara cepat. Di
sisi lain, perangkat lunak konvensional masih menjadi
instrumen utama yang krusial untuk
memvisualisasikan desain akhir yang memerlukan
presisi, akurasi teknis, dan kualitas fotorealistik yang
dibutuhkan untuk presentasi profesional kepada klien.
Dengan demikian, kehadiran Al tidak menggantikan
peran desainer, melainkan mengubah cara kerja
mereka, di mana keahlian dalam menggunakan
perangkat lunak konvensional tetap relevan dan
dibutuhkan untuk mewujudkan visi desain yang
matang dan detail.
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