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Gambear 1. 1 Ghotic stage

(Sumber : Pinterest-2025)

Gambar 1. 2 Ghotic stage

(Sumber : Pinterest-2025)

Gambear 1. 3 Ghotic stage



(Sumber : Pinterest-2025)

Gambar 1. 4 Ghotic stage

(Sumber : Pintererst-2025)

Gambar 1. 5 LED box

(Sumber : pinterest-2025)

Gambar 1. 6 Ghotic artistic

(Sumber : pinterest-2025)









BAB II

PROSES PENCIPTAAN

A. Sumber Penciptaan
1. Panggung pertunjukan musik metal

Panggung adalah tempat pemain musik mengekspresikan
musiknya kepada penonton. Panggung musik akan memiliki
karakter yang berbeda dengan jenis seni lain yang ada pada sebuah
gedung pertunjukkan seni seperti panggung seni musik dan
panggung teather. Dalam mendesain panggung, langkah awal
yang dilakukan adalah memilih karakteristik yang spesifik dari
musik seperti: musik klasikal. Pop/ Rock, Jazz, Opera, tarian,
musical, dan kemudian menentukan skala dari pementasan, yakni
dalam skala besar, sedang, ataupun kecil. Semua keputusan ini
akan berdampak pada jumlah penonton, jumlah seniman, staf

teknikal dan juga manajemen dari produksi (Maulana, 2018)

Pertunjukan musik merupakan bagian penting yang tidak
terpisahkan dari praktik kelompok budaya kaum muda berbasis
musik. Dalam hal ini, fungsi pertunjukan musik tidak hanya
terbatas pada ruang artikulasi nilai estetik namun juga sebagai
ruang artikulasi nilai politis kultural bagi para pelaku budaya
kaum muda (Sutopo & Lukisworo, 2023). Dalam konteks panggung
pertunjukan dalam artikel “Underground Rock Music and
Democratization in Indonesia” menjelaskan bahwa masing-masing

genre dan subgenre menarik audiens yang berbeda secara sosial,
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seperti Death metal populer di ibu kota, sementara black metal,
dengan tema-tema okultisme dan pertunjukan panggungnya yang
dramatis, populer di provinsi-provinsi yang lebih "tradisional”, di
mana konon musik ini beresonansi dengan kepercayaan rakyat

lokal tentang roh jahat dan kekuatan supernatural. (wallach, 2005).

Dalam konteks Indonesia, Sutopo juga menyebutkan bahwa
praktik bermusik secara mandiri dan perlawanan secara kultural
juga terjadi. Pada skena jazz, pertunjukan musik terutama berbasis
komunitas selain bermakna sebagai ruang akumulasi modal sosial
dan kultural, juga menjadi representasi posisi sosial musisi dalam
skena, serta sebagai ruang reproduksi wacana politis secara
simbolik terutama terkait dengan negosiasi terhadap terbatasnya
ruang publik di perkotaan (Sutopo, 2017). Seperti yang ditulis
Maulana dalam tesisnya menyebutkan aliran musik berkembang
pesat sesuai dengan perkembangan jaman. Salah satunya adalah
aliran musik Death Metal yang kini berkembang pesat di Indonesia
khususnya di Bandung dan sekitarnya. Death Metal adalah aliran
musik yang pertama kali muncul dengan nama aliran musik Trash
Metal. Aliran musik ini berasal dari Negara Amerika dan Eropa.
Salah satu ciri khas penampilan musik Death Metal adalah suasana
panggung yang gelap, vokal yang dikeluarkan dengan teknik
geraman, musik yang rumit baik dari segi vokal maupun
penggunaan alat musik dan aksi panggung yang atraktif.

(Maulana, 2018).

Dengan berkembang pesatnya musik Death Metal, berbagai

pertunjukan musik underground silih berganti digelar di berbagai
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fasilitas publik di Kota Bandung, seperti di GOR Saparua,
Lapangan Udara Sulaeman, Stadion Sepakbola, Lapangan TNI
dengan jangka waktu hampir setiap minggu. Dari berbagai
pagelaran Death Metal, pagelaran Bandung Berisik adalah nama
acara musik metal pertama dan tertua di Indonesia yang dibuat
oleh kumunitas metal Ujungberung. Musik yang ditampilkan pada
pagelaran ini bersifat spesifik dan eksklusif, pagelaran Bandung
Berisik dimulai pada tahun 1995. Bandung Berisik menjadi
pagelaran musik metal terbesar se-ASIA, pengunjung tersebut
tidak hanya dari Kota Bandung melainkan dari luar daerah dan
pengunjung dari luar negri seperti Malaysia, Singapura dan

Australia (Maulana, 2018).

. Artistik dan tata cahaya bergaya gotik

Panggung adalah bagian integral dari identitas metal. Black
Sabbath, misalnya, bukan hanya berbeda secara musikal, tetapi
juga menciptakan suasana panggung dengan pencahayaan gelap,
tema okultisme, dan nuansa mencekam yang jarang ada di rock
sebelumnya. Judas Priest menambahkan lapisan artistik baru
dengan pakaian kulit, rantai, dan motor di atas panggung, yang
kemudian menjadi ikon visual metal. Iron Maiden menghadirkan
artistik panggung yang spektakuler melalui backdrop raksasa, efek
panggung, serta kehadiran maskot Eddie dalam berbagai wujud
sebuah bentuk “teater metal” yang menyatukan musik, visual, dan

narasi fantasi. (Christe ,2003)
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Christe melanjutkan, seiring berkembangnya genre, artistik
panggung juga ikut berubah. Glam metal menonjolkan aspek
visual dengan tata busana flamboyan, make-up, dan panggung
penuh lampu serta piroteknik. Thrash metal justru bergerak ke arah
berlawanan: mereka menolak estetika glamor dengan panggung
yang lebih polos namun dihidupkan lewat energi moshpit dan
interaksi fisik dengan penonton. Death metal menghadirkan kesan
brutal dengan suasana penuh darah tiruan, imagery horor, dan
atmosfer intens, sementara black metal menjadikan panggung
sebagai ruang ritual corpse paint, salib terbalik, lilin, kabut, dan
simbol-simbol okultis menekankan ideologi dan estetika gelap

mereka. (Christe, 2003).

Selain artistik pada panggung, tata cahaya pada panggung
pertunjukan musik juga tidak kalah pentingnya, seperti yang di
katakana Maulana dalam tesisnya, Pada sebuah ruang pertunjukan,
penyinaran selalu menjadi pusat perhatian dengan memperhatikan
faktor—faktor terang atau silau, pergantian warna, kreatifitas
bentuk dan efek khusus yang ditimbulkan akan mempengaruhi
perasaan psikologis. Fungsi pencahayaan panggung Adalah
visibility untuk dapat terlihat jelas dan teliti pada bagian bagian
pementasan atau adegan yang dipertunjukan. Untuk dapat
menimbulkan suatu perasaan pada penonton terhadap
pertunjukan itu sendiri. Atau membentuk suasana ruang. Untuk
membantu membentuk suatu komposisi panggung Untuk
membentuk efek — efek pada panggung. Jenis Pencahayaan

Panggung Pencahayaan panggung terdiri dari tiga bagian penting,
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diantaranya ada Lighting The Actor, atau pencahayaan yang
ditujukan untuk menerangi pemain/pementas. Lighting The Acting,
yaitu Area pencahayaan yang ditujukan untuk menerangi /
memberi efek pada area panggung. Adapun Lighting The
Background & Effect untuk memberi penerangan dan efek pada

panggung / latar belakang panggung. (Maulana, 2018).

B. Konsep Perwujudan
1. Gaya Visiual

Penulis disini menggangkat gaya visual gotik, karna menurut
Smialek dalam buku Medievalism and Metal Music Studies pada
capter 9: Medievalism and Metal Music Studies: Getting Medieval:
Signifiers of the Middle-Ages in Black Metal Aesthetics,
menguraikan bahwa black metal secara konsisten menggunakan
“medieval signifiers” (penanda-abad pertengahan) karena estetika
medieval membawa konotasi ketakutan, kegelapan, misteri,
supernatural, penderitaan, dan kejahatan. Visual medieval seperti
gambaran plagues (wabah), forest (hutan rimba), tortures
(penyiksaan), dan supernatural menimbulkan suasana yang cocok
dengan tema musikal black metal yang biasanya “sinister,

threatening, inhospitable” (B. Peacock, R., & Hagen, R. (Eds.). 2019).

Fokus utama penulis disini selain pada penataan artisik yang
bergaya gotik, penulis juga ingin menggangkat fokus tata cahaya
pada panggung bergaya gotik. Di blog TicketFairy dalam

tulisannya Lighting for Metal Festivals: Speed, Contrast, and Sightlines,
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menulis bahwa desain pencahayaan yang tepat dapat mengangkat
riff gitar yang menghancurkan menjadi momen tontonan yang
mencengangkan. Bayangkan strobo cepat yang disinkronkan
dengan ledakan drum double-kick, atau dinding api yang menerangi
panggung saat headliner mencapai klimaksnya. Efek-efek ini
menggetarkan kerumunan di acara-acara dari Download Festival di

Inggris hingga Wacken Open Air di Jerman (TicketFairy, 2025).

Masih dalam blognya, TicketFairy juga menjelaskan teknis
dan efek pada pencahayaan seperti memberi Efek mesin kabut,
hazer, dan beam narrow dapat menghidupkan tekstur cahaya
sehingga panggung terasa “arsitektonis” menciptakan kolom dan
rongga cahaya yang mengingatkan pada interior katedral atau
gotik. Penggunaan gobo atau pola pada wash maupun spot
menambahkan [ayer ornamentasi visual yang sesuai dengan motif
gotik. Praktisi konser moderen merekomendasikan sinkronisasi
efek ini dengan lighting cues untuk memaksimalkan dampak visual

pada audiens festival atau indoor show (TicketFairy, 2025).

. Warna

Penulis memilih beberapa utama yang bisa diturunkan
menjadi beberapa warnan lain, seperti hitam, merah, ungu, dan
putih. Penulis memilih warna-warna tersebut karna memiliki
psikologi dan dampaknya sendiri, seperti warna hitam, memiliki
simbol ketiadaan, kematian, kekuatan, misteri. Selain itu warna
hitam adalah warna identitas subkultur metal (pakaian, artwork,
poster). Dalam konteks panggung, hitam berfungsi sebagai

“kanvas” yang menahan perhatian pada bentuk, siluet, dan cahaya
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warna-warni (Pichler, 2017). Warna merah pada psikologi warna,
merah dapat memicu arousal atau gairah tinggi asosiasi dengan
gairah, amarah, bahaya. Biasanya dii panggung metal, merah
dipakai untuk momen klimaks, riff berat, dan untuk menciptakan
sensasi panas atau tekanan. Penelitian citra warna vs emosi musik
menunjukkan korelasi antara nada atau arsal musik yang “intense”
dengan latar merah (McDonald, J. 2022). Sedangkan ungu dalam
psikologi dan simbol pada warna, ungu menggabungkan aspek
merah (energi) dan biru (kedalaman), yang seringkali dikaitkan
dengan mistisisme, ritual dan kemewahan yang cocok untuk
nuansa goth yang “ritualistik” atau doom atau atmosferik (Cherry,
2024). Dan warna putih dalam fokus tata cahaya pertunjukan musik
memiliki fungsi terutama cahaya back / side spotlight putih dingin
dapat membuat siluet tajam, menonjolkan gerak pemain, memberi
efek “ghostly” bila dipadukan haze. Pada warna lain yang kaya
(merah atau ungu) putih berperan sebagai punch untuk menandai

perubahan dinamika atau solo. (Dunham, 2019).

Adapun dalam tata cahaya, Dunham menyarankan untuk
menggunakan white hard backlight untuk siluet, peaking spot
untuk vokal/solo, dan gobo berbentuk untuk efek arsitektural gotik
seperti jendela gereja, tracer (Dunham, 2019). Warna ungu dalam
penggunaan di tata cahaya, ungu bagus untuk wash pada chorus
atau bagian atmosfer, dan dapat dipadukan dengan smoke atau haze
untuk beam yang “mengambang” dan memberi kesan sakral/ritual
(Cherry, 2024). Penulis menggunakan warna ungu pada lampu

untuk memberikan efek dan menambah Kesan atmosferik.
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Merah pada tata cahaya biasanya menggunakan red wash atau
sidelights untuk momen puncak dapat juga dikombinasi dengan
flicker strobes atau slow pulsing red untuk sensasi agresi. Gunakan
juga warna merah sebagai aksen jangan overfill agar tidak
membunuh detail wajah atau kostum (McDonald, J. 2022). Selain
memiliki dampak secara psikologis, hitam juga memiliki dampak
praktis, seperti latar hitam yang mampu menyerap cahaya
sehingga warna lain seperti merah, ungu dan putih muncul lebih

jernih dan dramatis, warna hitam juga mempertegas tekstur

panggung dan kostum (Pichler, 2017).

Gambar 2. 1 Kode ; a50828, 98179d, 000000, £5f4{5

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)

. Ukuran Karya
Penulis merasa bahwa panggung untuk penampilan musik
metal dengan band yang begitu besar, ukuran panggung kecil
sangat tidak cocok. Maka disini penulis mencoba menggunakan
ukuran panggung yang besar namun cukup jika untuk penampilan
band Black Sabbath dan flashgod Apocalypse, yang akan penulis

gunakan sebagai acuan untuk membuat timecode lighting pada
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perancangan panggung pertunjukan musik metal bergaya gotik.
Dengan luasan panggung sekitar 11 meter x 7 meter dan ringlock
sebagai sttruktur backdrop dengan ukuran per modul 2 meter x 2
meter. Namun untuk realisasinya sendiri penulis akan membuat
ukuran dengan skala 1:100 untuk penerapan di gambar kerja, skala
1:50 untuk di maket atau diorama dan 1:2 untuk 1 properti yang

mewakili keseluruhan desain yang dibuat.

4. Bahan dan Perlengkapan
Bahan dan perlengkapan yang perlu dan penting agar

perancangan desain ini dapat terealisasi yaitu :

1. Rigging
Dalam satu panggung pertunjukan terdapat beberapa jenis
rigging yang digunakan sesuai kebutuhan. Seperti :
a. Riggqing : ukuran 40x40cm modul per 4 meter untuk

menjadi struktur utama.

Gambar 2. 2 Rigging 40x40cm

(sumber: https://indonesia.alibaba.com/product-detail/tents-stage-alumunium-
truss-alumunium-truss-systems-construcktion-6055615138, 2025)
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b. Square corner truss : untuk menjadi menghubung

rigging satu ke rigging lainnya.

Gambar 2. 3 Square corner truss

(Sumber:
https//bsmmultimedia.com/index.pphp ?route=product&product_id=1019)

c. Ladder Truss : sebagai struktur rangka penopang
yang kuat untuk menggantungkan dan menyangga
berbagai peralatan penting seperti lampu sorot,
speaker, layar LED, dekorasi, dan elemen visual
lainnya, sehingga memungkinkan penataan

panggung yang fleksibel, aman, dan profesional.
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Gambar 2. 4 Laddger truss

(Sumber: hitps://www.xsftruss.com, 2025)

d. Mother Truss : ukuran 60x40cm sebagai kerangka
utama atau struktur penopang utama yang kokoh
untuk menggantung dan memasang berbagai
peralatan seperti lampu sorot, speaker, layar LED,
dan dekorasi, yang memungkinkan pencahayaan,
audio, dan visual yang memukau serta menghemat

ruang di bawahnya.

Gambar 2. 5 Mother truss

(Sumber: https://unissonstructures.com/en/categories-produit/truss-en/mother-
grid-series/, 2025)
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2. Ringlock
a. Vertical (Rosette) : Sebagai titik koneksi utama dalam
sistem perancah Ringlock, tempat komponen lain
seperti ledger, transom, dan brace horizontal dapat
dipasang pada berbagai ketinggian dan sudut
untuk membentuk struktur perancah yang kokoh,

stabil, dan serbaguna.

Gambar 2. 6 Vertical (rosette)

(Sumber: http://share.google/images/WhjpkbEI7Y ¢BqSqjk, 2025)

b. Horizontal (Ledger) : Sebagai penopang platform
kerja, penghubung tiang wvertikal, dan pemberi

stabilitas lateral pada struktur scaffolding.
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Gambar 2. 7 Horizontal (ledger)

(Sumber:
http://www.adtoscaffold.com/vroduct/ ADTO Ringlock scaffolding Ledger.html,
2025)

3. Dekorasi artistik
a. Banner : Sebagai visual yang memberi bentuk gotik

yang di tempel sebagai cover pada ringlock.

Gambar 2. 8 Dekorasi wing dan head stage
(Sumber: Flowercity fest, 2025)

b. Multiplex : sebagai base untuk banner yang dibentuk

mengikuti bentukan visual gotik.
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4. Lighting

Gambar 2. 9 Dekorasi gotik

(Sumber: Pinterest)

Beam : Beam sendiri terbagi menjadi 3 jenis beam
yang memiliki fungsi yang berbeda, beam wash
untuk meratakan cahaya dipanggung dan memberi
efek dramatis, beam spot moving head untuk
memberi titik fokus dan memberi efek gobo atau
pola, hybrid beam lebih fleksibel dengan lebih

banyak pilihan lighting cue.
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Gambar 2. 10 Martin Viper Performance

(Sumber: https://www.martin.com/en/search?utf8=%E2%9C %93 &Equery=viper,
2025)

b. Atomic : Sebagai strobe, wash warna, blinder, dan
memberikan efek kejut sekaligus penerangan

atmosferik.

Gambar 2. 11 Atomic Strobe

c. Strobe bar : Sebagai efek dramatis dan efek visual

dinamis.
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Gambar 2. 12 Strobe bar

d. Blinder atau mini brute : Sebagai efek flash masal
untuk membuat penonton merasa menjadi agian

dari pertunjukan dan memberi highlight dramatis.

Gambar 2. 13 Blinder

(Sumber: https://jia.in/blinder-flasher/, 2025)
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e. Barrier : Sebagai pembatas dan keamanan untuk
mencegah chaos, melindungi penonton dan

mengatur alur penonton.

Gambar 2. 14 Barrier

(Sumber: http://id.made-in-china.com/co bg-mesh/product Temporary-

Perimeter-Fencing-Active-Crowd-Control-Pedestrian-Barrier-with-Cross-
Feet ysooehsegg.html , 2025)

f. Genset : sebagai backup listrik.

Gambar 2. 15 Genset
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5. Moodboard

Penulis membuat moodboard dengan tekstur grunge dengan
latar belakang katedral yang diberi efek blur. Menggunakan rupa
huruf Berosong untuk aksen tulisan, dan Abismo Sangriento untuk

judul pada tulisan Moodboard.

Gambar 2. 16 Moodboard

(sumber: Rifki Priyandi, 2025)

C. Proses Penciptaan
Tahapan awal dalam proses penciptaan rancangan panggung
ada beberapa tahap, diantaranya :
1. Proses awal penulis sebelum membuat rancangan panggung adalah

menentukan tema dan gaya yang akan penulis gunakan dalam
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desain yang akan dirancang. Langkah pertama dalam menentukan
tema dan gaya adalah membuat mind mapping untuk menggali lebih

dalam korelasi antara keduanya.

Gambar 2. 17 Mindmapping
(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)

2. Setelah melakukan mind mapping, akhirnya penulis mendapatkan
gaya gotik, dan tema misterius. Selanjutnya penulis membuat

moodboard untuk acuan desain yang akan dirancang
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Gambar 2. 18 Proses Pembuatan Moodboard di Photoshop
(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)

3. Lalu setelah selesai dengan membuat moodboard penulis membuat

matrix sebagai turunan dari moodboard.

Gambar 2. 19 Matrix

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)
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4. Setelah selesai dengan moodboard dan matrix, penulis coba

tuangkan kedalam desain yang akan dirancang.

Gambar 2. 20 Alternatif 1

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)

Gambar 2. 21 Alternatif 2

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)
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Gambar 2. 22 Alternatif 3 (fix)

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)

Disini penulis memberikan dua opsi pilihan untuk si sketsa
panggung. Gambar pertama sebelah kiri merupakan desain
panggung dengan rigging yang umum dan sederhana. Sebelah kiri
lebih dibalut unsur industrial namun masih memiliki korelasi pada

gaya gotik dengan panggung rigging dan ringlock.

. Setelah membuat gambar desain 3d, penulis melanjutkan dengan

membuat gambar kerja.
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Gambar 2. 23 Denah

(Sumber: Rifki Priyandi, 2025)

Gambar 2. 24 Tampak depan

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)
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Gambear 2. 25 Tampak samping kiri

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)

Gambar 2. 26 Tampak samping kanan

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)
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Gambar 2. 27 Potongan A

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)

Gambar 2. 28 Potongan B

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)
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Gambar 2. 29 Isometri skema material

(Sumber : Rifki PRiyandi, 2025)

Gambar 2. 30 Detail Properti

(Sumber: Rifki Priyandi, 2025)
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6.

Gambar 2. 31 Detail Barrisol
(Sumber: Rifki Priyandi, 2025)
Visual
Setelah selesai mengerjakan semua rangkaian desain hingga gambar
kerja, penulis dapat mengetahui ukuran yang akan digunakan untuk
menempelkan cover art visual decorative, setelah itu dilanjutkan untuk

membuat visual dari karya.

Gambar 2. 32 Art visual decoration

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025
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BAB III
DESKRIPSI HASIL GARAP DAN PEMAPARAN KARYA

A. Deskripsi Karya
Karya perancangan panggung musik metal bergaya gotik ini
menampilkan elemen dekorasi gotik era medieval abad pertengahan
di eropa yang memiliki sejarah yang kuat dengan genre musik metal
tahun 70-80 an dan penekanan pada skema lighting dengan timecode
yang terintegrasi dengan musik metal sub genre doom atau gotik

yang berlokasi di Laswi Haritage di area hanggarnya.

Penulis ingin penghadirkan sebuah desain yang tidak hanya
sebagai Bahasa visual, namun juga dapat menghadirkan
pengalaman imersif pada audiens maupun pada penampil di atas
panggung. Struktur panggung rigging dengan kombinasi ringlock
dibagian samping dan belakang panggung yang di cover dekorasi
gotik. Dekorasi bergaya gotik sebagai pendukung suasana yang
dramatis. Ditambah dekorasi backdrop yang dikombinasikan dengan

stretch ceiling sebagai sebuah bagian dari pertunjukan.

Fokus utama perancangan terdapat pada timecode lighting,
yaitu sebuah sistem pencahayaan yang terprogram sepenuhnya
untuk mengikuti ritme musik metal yang memiliki karakter keras,
dinamis, dan penuh transisi tempo. Dengan menggunakan dominasi
warna merah, ungu dan putih, pencahayaan sepenuhnya diprogram
untuk mengikuti perubahan yang presisi sesuaui dengan ketukan
drum, riff gitar maupun vocal. Sehingga mampu menghadirkan

audio dan visual yang tersinronisasi untuk memperkuat atmosfer

38



yang dramatis. Untuk ukuran panggung dari karya sekitar 10 x 11

meter sudah termasuk ringlock yang menjadi struktur latar

panggung.

Gambar 3. 1 Karya utama panggung

(Sumber: Rifki Priyandi, 2025)

Gambar 3. 2 Karya utama panggung

(Sumber: Rifki Priyandi, 2025)
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B. Penyajian Karya

Karya ini akan penulis sajikan dengan 3 tahapan. Tiga tahapan ini
digunakan selain untuk menyajikan karya namun juga melengkapi karya
pendukung yang dipamerkan. Ini termasuk preview visual, pembuatan
properti dengan skala 1:1, dan pembuatan maket atau diorama. Ketiga
langkah ini dirancang untuk memberikan gambaran lengkap tentang karya
yang akan dipamerkan mulai dari konsep desain, bentuk akhir, dan aspek

fungsional dari produk yang dibuat.

Gambar 3. 3 Display karya pada pameran tugas akhir
(Sumber : Rifki Priyandi,2025)
1. Visual Preview
Memberikan proses menyajikan konsep desain dalam bentuk digital
visual. Sebelum dibuat dalam bentuk nyata, visual ini dirancang

untuk secara eksplisit menunjukkan bentuk, proporsi, komposisi

warna, dan elemen estetika. Sebelum masuk ke tahap produksi,
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preview ini digunakan sebagai dasar evaluasi dan acuan awal untuk

berkomunikasi ide.

Dalam prakteknya penulis akan memamerkan visual preview pada
timecode karna itu sebagai karya utama. Dengan set up meja dan
layar besar ditambah speaker untuk memperlihatkan proses tahapan
hingga terealisasinya timecode yang dibuat dan memperlihatkan juga

gambar kerja.

Gambar 3. 4 3D Render Capture

(Sumber: Rifki Priyandi,2025)
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Gambar 3. 5 3D Render Capture

(Sumber: Rifki Priyandi, 2025)

Gambar 3. 6 Poster Desain

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)

42



2. Maket
Maket dibuat sebagai representasi ruang atau konsep secara
keseluruhan dan memberikan gambaran realisasi lapangan dalam

bentuk skala yang lebih kecil.

Gambar 3. 7 Proses perakitan maket ringlock

(Sumber: Rifki Priyandi, 2025)
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Gambar 3. 8 Maket pada display pameran

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)

3. Properti 1:2

Properti direalisasikan dalam bentuk 1:2 untuk memenuhi syarat
tugas akhir, selain itu ini adalah representasi akhir dari desain
setelah melalui proses perencanaan dan pengujian visual. Karya
berukuran satu banding satu ini berfungsi untuk menunjukkan
bagaimana material yang digunakan, detail konstruksi, tekstur
material, dan fungsionalitas digunakan. Tujuan penyajian properti
ini adalah untuk memastikan bahwa karya memenuhi standar
estetika dan teknis dan bekerja dengan baik untuk penggunaan

dilapangan.
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Gambar 3. 9 Properti 1:2 pada display pameran

(Sumber : Rifki Priyandi, 2025)
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