




AB 


Sifat yang umum dan mudah 
dilihat secara fisik pada kebanyakan jenis 
keram ik ada la h britle atau rapuh , hal ini dapa t 
kita lihat pada keramik je nis tradisiona l sepert i 
barang pecah belah, ge las, kendi, gerabah dan 
sebagainya, coba jatuhkan pir ing yang terbuat 
dari keramik bandingkan dengan piring dar i 
logam, pasti keramik mudah pecah, walaupun 
sifat in i tidak ber laku pada jen is keramik 
tertentu, terutama jenis keram ik hasil 
sinter ing, dan camp uran sintering antara 
keramik dengan logam. 

Sifat lainnya adalah tahan suhu tinggi, 
sebagai contoh keramik tradisional yang terdiri 
dari clay, flint dan feldfar tahan sampai dengan 
suhu 1200 C, keramik engineering sepert i 
keramik oks id a mampu tahan sampa i dengan 
suhu 2000 C. 

Kek uatan tekan tinggi, sifat ini merupakan 
sa lah satu faktor yang membuat penelitian 
tentang keram ik terus berkembang. 

Dari sifat ke ram ik tersebut dapat kita 
identifikasi bahwa sebagai ba rang 
komod it i yang dekat seka li dengan dunia seni 
serta sifatnya yang rapuh, maka diper lukan 
penanganan khusus da lam penempatan, 
peng organ isasian/peng elompokka n I eta k 

pajang agar sesuai dengan dimensi, berat serta 
bentuk juga estet ika . Tidak hanya sampa i disitu, 
dukungan dari tata ruang yang me liputi lan tai, 
dinding, plafon (lang it -lang it ) serta cahaya akan 
sang at mendukung guna memuncu lkan 
atmosphere/suasana yang di ingi nkan. 



PROSES STUDI KREATIF DAN 
IDENTIFIKASI 

Pengertian desain interior dimulai dari sebuah 
profesi di bidang kreatif dengan solusi solusi 
teknis yang diterapkan kedalarn struktur yang 
dibangun, untuk mencapa1 lingkungan 
interiornya. solusi ini fungsional, diantaranya 
untuk meningkatkan kualitas kehidupan dan 
budaya penghuninya serta memunculkan kesan 
estetik dalarn rumah yang menarik. Desain 
diciptakan untuk merespon terhadap adanya 
peraturan yang ditentukan yaitu untuk 
mendorong prins ip·p rinsip kelestarian lingkun ­
gan.Ada t iga hal utama yang menjadi kajian 
dalam desain interio r, yaitu: 1.Ruang 2.Alat 
3.Manusia (user). 

Dalam mernpelajari desain interior diperlukan 
penguasaan sejumlah pengetahuan yang 
berkait dengan aspek kebutuhan manusia 
didalam ruang sebagai makhluk individual 
maupun sosial. Pengetahuan yang dimaksud 
mencakup sejarah desain, psikologi, 
sosiologi, ergonorni, konstruksi bangunan, 
fisika teknik,metodologi dan estetika. Selain 
pemaharnan terhadap pengetahuan yang 
mendukung diperlukan juga penguasaan 
keterampilan dalam proses perancangan desain 
interior antara lain kernarnpuan mernbuat 
program, kemarnpuan membuat presentasi 
desain, kemampuan komunikasi dan 
sebagainya. (Sumber: http://id .wikipedia.org/} 

Dalam proses desain itu pula keunikannya yaitu 
bahwa proses desain itu tidak sela lu menuju ke 
satu jawaban yang pasti dan benar. Bahkan 
sering di peroleh lebih dari satu solusi yang 
tepat untuk suatu masalah desain. Jadi 
bagaimana kita dapat rnenilai apakah suatu 
desain itu baik atau buruk? 

http://id


Sebuah desa in dianggap baik dan bagus 
menu rut pendapa t pera nca ng nya, klien ny a a tau 
orang lain ya ng dan menggunakan desain 
tersebut, karena salah satu dari beberapa 
alasan sebagai beri kut : 

• Sebuah desain dianggap bag us sebab telah 
memenuh i fungsinya dengan baik-desain 
berhasi l. 
• Sebuah desa in dianggap bagus sebab biaya 
murah -ekonom is,efesien dan tahan lama. 
• Sebuah desain dianggap bagus sebab tanpak 
indah- secara este tis menyenangkan. 
• Sebuah desa in dianggap bag us sebab dapat 
men imbulk an kembali perasaan dan ingatan 
akan suatu waktu dan tempat· membawa arti. 

Kadang- kadang, kita meni lai suatu desain 
sebagai bagus karena kita berpendapat desain 
tersebut meng ikuti mode desain yang sedang 
popular, sedang mode, atau karena dapat 
men imbulk an impres i pada orang lain · dapat 
mengangkat status kita. Bebe rapa desai n 
dianggap bagus juga karena dianggap mudah 
dimengerti dan diterima oleh umum. 
Sedangkan yang lain baru dapat diharga i oleh 
sekelompok orang tertent u saja. Desain yang 
sukses biasanya dapat menyampaikan leb ih 
dar i satu pesan seh ingga dapat menar ik 
perhatian orang banyak. 

Art i desa in in ter ior adalah merencanakan, 
menata dan merancang ruang- ruang interior 
da lam bangunan. Tatanan fisik di atas dapat 
memen uhi kebutuhan dasar kita aka n sarana 
untuk bernaung dan ber li ndung, menentukan 
langkah sekal ig us mengatur bentuk aktifitas 
kita , memel ihara aspirasi kita dan 
mengekspresikan ide - ide yang menyerta i 
sega la tindakan kita mempengaruhi 
penamp ilan, perasaan dan kepribadian kita. 
Oleh sebab itu, maksud dan tujuan desain 
in terior adalah untuk memperbaiki fungsi, 
memperkaya nil ai estetika dan meningkatkan 
aspek psiko logis dari ruang inte rior. 

Setiap desain bertujuan menyusun secara 
teratur bag ian demi bag ian menjad i satu 
tatanan yang utuh dem i maksud- maksud 
t e rte n tu. D a I am des a in interior, e I em en· e I em en 
yang dipilh dan ditata menjad i po la t iga 
dimensi sesuai dengan garis · garis besar 

fungs i, estet ika dan perilakunya. Hubungan 
antara elemen-elemen yang terbentuk dari 
po la ·pola ini pada akhirnya menentukan kulai­
tas visua l dan kecocokan fungsi suatu interior, 
dan mempengaruh i bagaimana kita memahami 
dan menggunakannya. Tujuan khusus dari 
perancangan fasi litas in i adalah: 

• Menjadikan suatu fasil itas bagi para seniman 
dan desainer interior untuk menyalurkan 
kreat ifitasnya dan secara t idak langsung 
mendukung berkembangnya sen i kontempore r. 
• Menjadi pusat informasi dimana masyarakat 
paham mengenai seni kontemporer serta 
perkembangannya . 
• Menciptakan suatu ruang interior yang dapat 
memfas il itas i kegiatan-keg iatan yang akan 
berlangsung dan menciptakan fasi litas 
pendukung lainnya dimana dapat mendorong 
para seniman mamp u fokus dalam melahirkan 
karya. 

Pada Ruang Pamer (Show Room) terdapat isu-isu 
tekn is yang berkenaan dengan tipologi antara 
la in adalah: 

a. Sirk ulasi 
Sirku las i pada ruang harus ditata dengan baik 
dengan memperhatikan pen-zona an atau biasa 
disebut dengan organisasi ruang , kemudian 
dikaitkan dengan kebutuhan sirku las i serta 
ergonom i su pay a tida k sal ing bertabrakan 
antara furnitu re dan alur sirku lasi manusia. 

b. Tata Ruang 
Pada fungsi showroom dibutuhkan penataan 
ruang yang fleksi bel sehin gga dapat dengan 
mudah diubah pengaturannya sesua i fungsi 
barang/ karya yang akan ditata dan dipamerkan. 

c. Pencahayaan 
Pada showroom memb ut uhkan pengaturan 
cahaya yang khusus sehingga karya/barang 
pa me r dapat dilihat denga n nyama n oleh 
pengunjung/calon pembeli. Karena 
pencahayaan yang terencana dapat 
memuncu lka n suasana yang berbeda . (Sumbe r : 
Menurut Yun i Maharani, S.Ds, M.T., Publ ic 
Space, Contemporary, Art Space, Bandung) 



HASIL STUDI & PEMBAHASAN 

Dari hasi l studi, penul is ingin mencoba 
memberikan so lusi untuk meningkatkan nilai 
jual karya keram ik yang dihasi lkan oleh para 
pengraj in. Penetapan konsep untuk 
memunculkan suasana dalam showroom supaya 
leb ih menarik dan nyarnan bari para ca lon 
pembeli serta penikmat karya kerarnik, 
pengelompokkan dimensi karya keramik, 
penataan sirku lasi, serta pencahayaan merupa ­
kan ha l utama yang menjadi perhatian. 

Sen i Keramik ada lah cabang seni rupa yang 
mengo lah mater ial keramik untuk membuat 
karya seni dari yang bersifat tradisional sampai 
kontemporer. Se lain itu dibedakan pula 
kegiatan kriya kerarnik berdasa rkan prinsip 
fungsiona l itas dan produksinya. 

Kerarnik pada awalnya berasal dari bahasa 
Yunani keramikos yang artinya suatu bentuk 
dari tanah li at yang telah rnenga larni proses 
pembakaran. 

Kamus dan ensiklopedia tahun 1950-an 
mendefinis ikan keram ik sebagai sua~ u :.a~i l 
seni dan teknologi untuk rnenghasilkan barang 
dari tanah liat yang dibakar, seperti gHabah, 
genteng, porse l i n, dan sebagainya. Tetapi saat 
ini t idak semua ke ramik berasal dari tanah liat. 
Defin isi pengertian keramik terbaru mencak up 
semua bahan bukan logam dan anorganik yang 
berbentuk padat. (Sumber: Yusuf, 1998:2) 

Umumnya senyawa keramik leb i h stab il dalarn 
lingkungan termal dan kimia dibandingkan 
elemennya. Bahan baku keramik yang umum 
dipakai adalah fe lspard , ball clay, kwarsa, 
kaolin , dan air. Sifat keramik sangat ditentukan 
oleh struktur krista l, kornposisi kimia dan min­
eral bawaannya . Oleh karena itu sifat keramik 
juga tergantung pada lingkungan geo logi 
dimana bahan dipero leh. Secara umum struk­
turnya sang at rum it dengan sed i kit 
elektron-elektron bebas. 

KLARIFIKASI KERAMIK 

Pada prinsipnya kerarnik terbagi atas : 
1. Keramik tradisional Keramik tradisiona l yaitu 

keramik yang dibuat dengan menggunakan 

bahan alam, seperti kuarsa, kao li n, dl l . Yang 

termasuk keram ik 1n 1 ada lah: barang 

pecah belah (dinnerware), keperluan 

rumah tangga (t i le, bricks), dan untuk industri 

(refractory). 


2. Keramik halus Fine ceramics (keramik 

modern atau biasa disebut keramik teknik, 

advanced ceramic, engineering ceramic, 

technica l ceramic) ada lah keramik yang dibuat 

dengan menggunakan oksida-oksida logam atau 

logam, seperti: oks ida logam (Al203, Zr02, 

MgO,dl l ). 

Penggunaannya: elernen pernanas, sernikonduk ­

tor, komponen tu rbin , dan pada bidang med i s. 

(Sumber: Joe li aningsih, 2004) 


POLA-POLA SIRKULASI RUANG 

Yang terakhir adalah sirku lasi peng unjung. Lalu 
l intas di da la m ruangan hendaknya diatur 
sedern ikian rupa sehingga tidak terjadi 
tabrakan . Untuk itu, ruang pameran mesti 
memi l ik i dua pintu-p intu satu difungsikan 
sebagai jalan masuk dan pintu satunya lagi 
sebagai jalan keluar. Atau bisa j uga dengan 
menambahkan sketsel atau pot bunga untuk 
rnenciptakan ja lan dalam ruangan agar bisa 
menggiring pengunjung pameran menu j u arah 
yang diharapkan. 

Dengan adanya perlakuan -per lakuan ergonomi 
tersebut, maka diharapkan pengunjung pameran 
lukisan akan mendapatkan rasa nyaman saat 
berada di da lam ruang pameran . Dan yang lebih 
penting lag i transaksi jual beli berlangsung 
dalam suasana yang nyaman dan rnenyenang ­
kan. 

Se luruh jalur pergerakan, entah dari manus ia, 
mobi l, barang atau pun jasa, secara alamiah 
adalah li near. Dan se luruh jalur tersebut 
memiliki sebuah titik awa l yang darinya ki ta 
dibawa me lalui suatu tahapan ruang -ruang 
hing ga menuju tujuan kita. 



Si fat kon fig u r as i s e bu ah j a I u r me mp en gar u hi 
dan juga dipengaruhi oleh pola organisasi 
ruang-ruang yang dihubungkannya. Konfigurasi 
seb uah jalu r dapat memperkuat sebuah 
organisas i spes ial denga n cara menyejajarkan 
polanya. Atau konfigurasi tersebut dapat 
dikontrasikan dengan bentuk organisasi 
spesialnya dan bert indak sebagai sebuah 
penekanan visual.. 

1. LINEAR 

<---~~-----'------------> 

Semua jalan pada dasarnya linear. Yang di 
maksud di sin i ada lah ja lan lurus yang dapat 
menjadi unsur pembentuk atau elemen 
pengatur yang utama bagi serangkaian atau 
deretan ruang. Sebaga i tambahan, jalu r ini 
dapat berbentuk kurvalinear atau terpotong· 
potong, bersimpangan dengan ja lur lain , 
bercabang atau membentuk sebuah putaran 
ba Ii k. 

2 RADIAL 

Po la radia l memil 1ki ja lur-Ja lur lin ier yang 
memanjang dari atau berakh ir disebuah titik 
pusat bersama (mem il ik i jalan yang 
berkembang menu ju sebuah pusat). 

3. SPIRAL 


Pola sp iral merupakan sebuah ja lur tungga l 

yang menerus yang berawa l dar i sebuah tit ik 

pusat, bergerak me lingkar, dan semakin lama 

semak in jauh darinya. 

(Sumber Gambar 2: Jula ihi Wahid, Bhakt i Alam­

syah , 1980, Teor i Arsitektur, Graha ll mu , Jakar­

ta) 


TUJUAN PENATAAN CAHAYA 

• Tata cahaya mempunya i 6 (enam) dasa r objek 

penti ng pencahayaa n, menu rut Pad modarmaya, 

Pra mana. 1988. Tata dan Te kn i k Pentas. Jakarta: 

Bala i Pustaka, yaitu : 


a. Menerang i 

Yaitu menerangi objek maupun subjek yang 

berhubungan dengan kebutuhan sistem kerja 

kamera elektron ik disebut jug a base light ata u 

cahaya dasar . 


b. Menc iptakan ruang 3-D (t iga dimensi) 

perspektif. Karena la yar televis i merupakan 

materi 2-D (dua dimensi), maka keda lam an 

dapat dimunculkan dengan pengolahan sudut 

kamera, bloking kamera, set desain, dan 

penggunaan tata cahaya yang berka itan dengan 

texture, shape (bentuk tertentu), form (bentuk). 


c. Menuntun perhatian penonton 

Cahaya yang rnenga rahkan perhat ian penonton 

kepada elemen yang penting dar i sebuah scene. 


d. Menc iptakan suasana hat i dari sebuah aden­

gan (essensial mood). Seperti suasana gelap 

untuk kond isi dramat is mister i, suasana terang 

dalam kond isi keceriaan atau ge mbira . 


e. Menje laskan waktu. 

Yaitu pagi hari - warna kemerahan, siang hari ­
te rang /cerah , petang hari /sore - kemerahan 

lembayung . 




f. Mengkotr ibusikan berbagai aspek estetis 
dalam pengkomposisian. Misalnya seseorang 
berja lan dari tempat gelap melewati bawah 
lampu yang terang kemudian menuju ke gelap 
lagi. 

KUALITAS CAHAYA 

Menurut Putri Dwiminarnani, Mariana Rahman, 
2010, Tata Cahaya Interior Ru mah Ting gal, Griya 
Kreasi, Jakarta. 

1. Hard light 
Disebut dengan cahaya keras yang dihasilkan 
dari sumber cahaya dengan intensitas yang 
tinggi, cahaya lebih bers ifat spot. 
Menghasilkan kekontrasan yang tinggi dan 
bay a n g an ya n g k e ra s ( g e I a p - t er a n g n ya ) . 

2. Soft Light 
Disebut juga cahaya yang lembut karena 
dihasilkan dari sumber cahaya dengan intensi· 
tas cahaya lebih rendah dan pemancaran 
cahaya terpendar dan halus biasanya cahaya 
yang dipancarkan adalah flood dan 
dibarengi dengan filter atau elemen penghalus 
pemendaran cahaya. Kontras yang dihas i lkan 
lebih tipis sehingga bayangan yang dihasilkan 
juga tidak keras. 

CAHAYA BERDASARKAN KONSEP 

Menurut Putri Dwiminarnani, Mariana Rahman, 
2010 , Tata Cahaya Interior Ru mah Ting gal, Griya 
Kreasi, Jakarta. 

a. Natural light 
Cahaya natural yang sumber cahaya dalam satu 
frame atau adengan maupun scene bersumber 
dari cahaya yang bersifat natura l. Misalnya 
cahaya pagi hari dari sebelah timur (key). Maka 
shot-shot da Im scene tersebut key light-nya dari 
arah yang sama . 

b. Pictorial Light/Arificial light 
Ca hay a yang bersifa t a rtisti k ata u ci ptaan, 
di bentuk sesuai kebutu ha n artistik,mood 

sebuah adegan atau scene. Jadi arah sumber 
cahaya (key) dapat berubah-ubah sesuai dengan 
kebutuhan artistic gambar atau mood dari 
adegan tersebut. 

c. Direction of Light 

Pencahayaan yang dibedakan berdasa rkan arah 

cahaya dan jatuhnya cahaya ke subjek dapat 

dibedakan. 


d. Top light 

Cahaya yang datang dari arah atas subjek, 

sebagai ambient/base light juga menciptakan 

suasana tertekan pada subjek. 


e. Eye light 

Cahaya yang ditujukan pada posisi mata subjek 

gun a untuk mengua tkan kekuatanyang 

dimunculkan dari mata. 


f. Accent light 

Cahaya yang dibuat sebagai aksen diluar subjek 

u ntuk menci ptakan keda lama nda n mood 

tertentu. Biasanya ditujukan pada background 




SHOWROOM & GALERI 


Pencahayaan umum yang rnernadai biasa dih as ilkan oleh larnpu- larnpu fluoresen yang kornpak 
yang rnenghadap ke bawah (FBS 170 2 x PL-C 18W). Asesoris pada etalase diterangi oleh 
larnpu -lampu sorot yang dapat disete l (MBN 210/35W 24°), yang dia rahkan pada gondola. 
Larnpu-lampu ini beris i lampu muatan intensitas-t inggi (CDM-T 35W) dengan kesan warna yang 
hanga t 3000 K. Karena dinding belakang dari showroom ter lihat dari luar, maka diterangi oleh 
larnpu-lamp u halogen yang dapat diarahkan dan dikornbinasikan dengan lampu- larnpu ha logen 
tegangan-rendah (MASTER li ne ES 12V, 45W, 24°).Pada daerah sirkulas i, para pelanggan diarahkan 
oleh potongan -potongan cahaya yang diciptakan di lantai. 

GB 5 

MASTERllnr ES 12V/45#/24' 
(Sumbe1 Gambar : Google lmge ~ ) 



DISPLAY 

Dis play merupakan bag ian dari lingk ungan 
yang perlu memberi info rmasi kepada pekerja 
agar tug as· tug as nya men j ad i Ian car. Arti 
informas i disin i cukup luas , menyangkut semua 
rangsangan yang diter i ma oleh i ndera manus ia 
ba ik langsung maupun tidak langsung. 

Dis p I a y be rfu ngs i s e bag a i "Sis tem Ko mun i k as i" 
yang menghu bung kan fasi litas kerja ma upun 
mes in kepad a ma nusia. 

Aga r display dapat menyajikan informasi · 
informasi yang diperlukan manusia dalam 
melaksa nakan pekerjaannya, maka display 
har us dirancang denga n ba ik. Perancangan 
display yang ba ik adalah bila dapat 
menyampaikan informasi se lengkap mungkin 
tanpa banyak kesa lahan dar i manus ia yang 
meneri manya . Disp lay yang ba ik harus dapa t 
menyampai kan pesan tertentu ses uai dengan 
tulisan atau ga mbar yang dimaksud. 

Berikut ini adalah ci ri·cir i dalam pembuatan 
display yang baik dan benar: 

1. 	 Dapat menyampa ikan pesan. 
2. 	 Bentuk menarik. 
3. 	 Menggunakan warna-warna t idak terl alu 

mencolok ag ar tida k mengalah kan esesi 
baran g pajang. 

4. 	 Proporsi yang cukup agar memungkinkan 
untuk dapat dilihat/dijangkau. 

5. 	 Realistis sesuai dengan permasalahan. 
6. 	 Tidak membosankan. 

Ukuran display bervariasi mulai dari yang 
be rukuran kec il sampai yang berukuran besar. 
Peran erg onom i sangat penting da lam 
memb uat rancan ga n disp lay yang mem ilik i 
daya informasi yang tingg i dengan pembaca. 
Display harus mampu memberikan informasi 
yang jelas. Konsep "Human Centered Design" 
sangat kuat dalam pembuatan display dan 
poster karena te rkait dengan sifat·sifat manusia 
sebaga i penglihat dan pemaham isyarat. 

PRINSIP · PRINSIP MENDESAIN 
VISUAL DISPLAY 

Ada 4 (empat) prin sip dalam mendesain atau 
merubah bentuk semula. lnformasi yang 
men jadi suatu kreativ itas dalam suatu bentuk 
disp lay. Display dapat didesain dengan 
ketentuan, antara lai n: 

1. Proximity 
Jarak terhad ap susunan disp lay ya ng di sus un 
secara bersama ·sama dan sa li ng me miliki dapa t 
membuat suatu perkiraan a tau pernyataan. 
2. Similar ity 
Menyatakan bahwa item-item yang sama akan 
dike lompokkan bersama-sama (dalam konsep 
warna , bentuk dan ukuran) bahwa pada sebuah 
di splay tidak boleh menggunakan lebih dari 3 
warna. 
3. Symetry 
Menje las kan peranca ngan untuk mema ksimal· 
kan disp lay artinya elemen·e lemen da lam 
perancangan display akan leb ih baik da lam 
bentuk simetrikal. 
4. Co ntin ui ty 
Men jelaskan sistem perseptual mengekstrakan 
informas i kualitat if menjadi satu kesatuan yang 
utu h. 

Ada beberapa hal yang pe rl u diperhat ikan 
dalam mene ntukan rak/disp lay/area pa jan g 
untuk kera jinan keramik, ber iku t ini adalah 
kr iter ia dasar dalam pembuatan display, yaitu 
sebagai ber ikut: 

1. ldent ifika si 
Pendataan barang ·barang yang akan disimpang 
di rak/display /area pajang. 
2. Pengenalan 
Ke nali barang-ba rang yang akan dip aj ang/di 
di splay, dari mater ial, ka rakter, dll. 
3. Penge lompokkan 
Kelompokkan barang·barang yang akan di 
di splay/ pamerkan bersarakan uku ran /dimensi 
juga berat mungk in juga keserasian . 

Dari semua hal serta identifikasi yang kita 
lakukan, dirasakan sangat diperlukan dikaitkan 
dengan disip lin il mu yang erat kaitannya 
dengan atmosp here/suasana ruan g, yaitu 
desa in interior. 



KESIMPULAN 


Showroom merupakan sarana dimana seniman 
dan pengrajin berkomunikasi melalui 
karya-karya yang dipamerkan didalamnya . Seni 
keram ik dapat berkembang dalam kurun waktu 
yang singkat bahkan bisa da lam kurun waktu 
yang panjang, tergantung bagaimana kemasan 
(konsep perencanaan dari showroom) 
direncanakan. 

Karya seni keramik juga konsep penataan/ 
pen-disp lay-an merupakan proses apres ias i 
karya yang seca ra tida k la ngsu ng menentu ka n 
arah perkembangan karya seni tersebut. 
Showroom sebaga i sarana bag i para seniman 
keramik dan para pengrajin berperan pent ing 
guna mendukung dan mengimbangi pergerakan 
proses kreatif sen i kontemporer yang dinamis. 

Proses perancancangan showroom ini tidak 
hanya memperti mbangkan manusia sebagai 
pengguna yang ada didalamnya namun juga 
karya keramik yang rnengis i hampir setiap 
sudut. Konsep bentuk, dimensi, luas dan baik 
diusung oleh Seni Kontemporer . Sistem display 
yang bai k merupakan sa lah satu so lus i 
memfasi litas i karya -karya seni keramik yang 
penuh var iasi dari dimens i, bentuk juga tema 
dan gaya. 

Pada akhirnya sebuah ruangan yang disebut 
showroom tersbut dapat berfungsi ganda, selain 
sebagai showroom jug a ga leri karya bagi 
Seniman ju ga Peng ra jin keram ik, sehi ngga 
harmon i dan kese larasan menjad i tujuan akh ir 
dari perencanaa n showroom i ni. 
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