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INTISARI 

 

Visualisasi adalah bentuk penyampaian informasi yang digunakan untuk 

mempresentasikan sesuatu dengan gambar atau animasi. Saat penelitian ini dibuat, 

beberapa desainer interior masih menggunakan konsep konvensional di atas kertas berupa 

foto atau gambar untuk mempresentasikan desain interior sehingga klien tidak dapat 

melihat detail interior secara 360° dan menjadi kurang efektif. Beberapa aplikasi grafis 

memiliki antarmuka yang tidak friendly karena sebagian besar aplikasi grafis 

menggunakan antarmuka dan simbol yang dikhususkan untuk pengguna yang mengerti 

konsep rancang bangun. 

Untuk mengatasi masalah tersebut peneliti membangun sistem visualisasi 

yang dapat menampilkan objek - objek interior 3-dimensi secara 360° supaya 

pengguna dapat berinteraksi secara langsung dengan objek - objek interior dengan 

fitur memutar, menggeser atau berjalan ke setiap sudut ruangan dan pengguna 

dapat mengganti warna cat ruangan. Dalam penelitian ini penulis 

mengimplementasikan metode Usability Testing untuk mengukur evaluasi 

aplikasi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menerapkan metode Usability 

Testing dalam pembuatan aplikasi visualisasi interior rumah 3-dimensi, sehingga 

aplikasi yang dibangun dapat memenuhi tingkat kepuasan, kegunaan,  kemudahan 

penggunaan, dan kemudahan untuk dipelajari bagi pengguna. Dalam melakukan 

penelitian, penulis melakukan pengumpulan data kebutuhan aplikasi dari sumber-

sumber tertulis, dosen arsitek, dan para partisipan mahasiswa arsitektur dan desain 

produk. Setelah aplikasi visualisasi dirancang, penulis kemudian melakukan 

evaluasi untuk mengetahui tingkat kegunaan, kemudahan mempelajari, 

kemudahan penggunaan dan kepuasan aplikasi bagi partisipan. Beberapa masukan 

yang diberikan oleh partisipan diimplementasikan kembali pada aplikasi. Hasil 

dari penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi visualisasi interior rumah 3-

dimensi ini sangat mudah untuk dipelajari. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Di era modern saat ini, manusia dihadapkan dengan kemajuan teknologi yang 

semakin canggih. Kebutuhan manusia semakin dapat diatasi dengan adanya 

kemajuan teknologi. Kemampuan teknologi yang mampu meringankan segala 

pekerjaan manusia, sangat berperan penting di dalam keseharian manusia dalam 

memanajemen waktu secara efektif dan efisien. Komputer merupakan salah satu 

teknologi yang sangat membantu pekerjaan manusia dan sangat disarankan untuk 

digunakan dalam segala aspek. 

 Visualisasi adalah suatu bentuk penyampaian informasi yang digunakan 

untuk menjelaskan sesuatu dengan gambar, animasi atau diagram yang bisa 

dieksplor, dihitung dan dianalisis datanya. Menurut McCormick (et al., 1987). 

Dengan adanya visualisasi 3D, memudahkan pengguna dalam melihat suatu 

interior dengan lebih jelas dan detil karena dapat diputar 360 derajat. Dengan 

memanfaatkan visualisasi 3D pengguna dapat berinteraksi langsung dengan objek 

interior dengan cara memutar, menggeser dan melihat setiap sudut ruangan.  

 Virtual reality modeling language (VRML) merupakan suatu bahasa 

komputer yang ditujukan untuk membuat objek 3D dalam dunia virtual. VRML 

banyak digunakan dalam dunia pendidikan, terutama untuk membuat proyek - 

proyek yang menggunakan animasi atau interaksi secara visual 3D. 

Aplikasi visualisasi interior 3D ini berbasis web sehingga dapat digunakan 

dimanapun selama terkoneksi dengan internet. Aplikasi visualisasi interior 3D ini 

juga membantu desainer interior untuk mempresentasikan konsep interiornya 

kepada klien dan aplikasi ini dirancang untuk dapat digunakan oleh semua 

kalangan karena antarmuka yang sederhana dibandingkan dengan aplikasi grafis 

pada umumnya. Dengan adanya aplikasi visualisasi interior ini diharapkan mampu 

memudahkan pengguna dalam mendesain interior rumah. 
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1.2 Perumusan Masalah 

 Bagaimana desain tampilan antarmuka pada aplikasi visualisasi interior 

rumah sehingga aplikasi dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang digunakan penulis dalam memberikan ruang lingkup 

penulisan skripsi ini sebagai berikut: 

1. Jenis ruangan yang divisualisasikan adalah jenis ruangan satu lantai. 

2. Aplikasi tidak dapat menentukan harga interior. 

3. Interior (furnitur) koordinatnya sudah ditentukan. 

4. Ukuran furnitur dihitung sesuai dengan ukuran sebenarnya/aslinya 

(fix). 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari dibuatnya penelitian ini adalah: 

1. Merancang sebuah sistem yang dapat memvisualisasikan interior 

rumah tiga dimensi dengan virtual reality modeling language 

(VRML). 

2.  Mengukur tingkat usability pada system yang dirancang. 

 

1.5 Metode/Penelitian 

Untuk dapat menyelesaikan permasalahan yang ada pada sistem, digunakan 

beberapa metodologi, antara lain: 

 

1. Studi Pustaka 

Mempelajari berbagai literatur yang berkaitan dengan penelitian, seperti teori 

pemrograman VRML, dan desain antarmuka. 

2. Kuisioner  

Kuesioner adalah daftar pertanyaan tertulis yang telah disusun sebelumnya. 

Pertanyaan-pertanyaan yang terdapat dalam kuesioner sudah menyediakan pilihan 
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jawaban (kuesioner tertutup) atau memberikan kesempatan partisipan menjawab 

secara bebas (kuesioner terbuka). 

3. Interview/wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui tatap 

muka dan tanya jawab langsung antara peneliti terhadap nara sumber atau sumber 

data. Wawancara terbagi atas wawancara terbuka dan tertutup. 

4. Analisis 

Penulis membangun prototype setelah semua data yang dibutuhkan telah 

terkumpul. 

5. Implementasi 

Membangun aplikasi yang telah dirancang sebelumnya melalui prototype dengan 

VRML. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Penyusunan laporan tugas akhir ini disusun dalam lima bab dengan sistematika 

penulisan sebagai berikut: 

Bab 1 merupakan Bab Pendahuluan, yang menjelaskan tentang Latar 

Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Hipotesis, Tujuan 

Penelitian, Metode/Penelitian dan Sistematika Penulisan. 

Bab 2 merupakan Bab Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, yang berisi 

teori dasar tentang prinsip-prinsip desain tampilan antar muka, proses desain 

tampilan, pengolahan dan statistic dan bahasa pemograman VRML yang menjadi 

teori dasar dari penelitian. 

Bab 3 merupakan Bab Perancangan Sistem, yang berisi tentang tahap-

tahap dalam melakukan perancangan system. 

Bab 4 merupakan Bab Implementasi dan Analisis Sistem, yang berisi 

implementasi perancangan yang telah diuat pada bab tiga ke dalam bahasa 

pemograman dan hasil kuesioner. 

Bab 5 merupakan Bab Kesimpulan dan Saran, yang berisi Kesimpulan dan 

Saran. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil perancangan bab 3 serta hasil evaluasi dan analisis bab 4, 

peneliti memperoleh beberapa kesimpulan mengenai aplikasi visualisasi interior 

rumah 3-dimensi ini. Berikut kesimpulan yang diperoleh oleh peneliti: 

1. Aplikasi visualisasi interior rumah 3-dimensi ini secara garis besar mampu 

menampilkan dan memvisualisasikan interior rumah.  

 

2. Aplikasi visualisasi interior rumah 3-dimensi ini memiliki beberapa fungsi 

yang kurang optimal dalam mengupdate titik koordinat barang yang digeser 

dikarenakan kurangnya sumber pustaka mengenai virtual reality modeling 

language menjadi keterbatasan dalam mengembangkan aplikasi visualisasi ini. 

 

3. Berdasarkan hasil kuesioner yang disebar kepada 10 partisipan, didapatkan 

51.25% partisipan setuju aplikasi ini berguna, 68.18% mudah digunakan, 85% 

mudah dipelajari dan 64% partisipan puas pada aplikasi ini. Berdasarkan 

tingkat kepercayaan 95% pada populasi, didapatkan hasil dari kuesioner 

Usefulness yaitu di antara 2.8 dan 4.1, Ease of Use antara 3.9 dan 4.4, Ease of 

Learning antara 4.0 dan 4.6, dan Satisfaction yaitu antara 3.1 dan 4.3 skala 

likert. Berdasarkan pengujian success rate, seluruh task yang berhasil 

dikerjakan partisipan sebesar 94.4% dan error rate sebesar 5.6%. Berdasarkan 

perhitungan Adjusted-Wald Interval dengan 95% tingkat kepercayaan pada 

populasi sebenarnya, kemungkinan keberhasilan pengerjaan task 1, 2, 3, 4, 5, 
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6, 9 yaitu antara 68% dan 100%, task 7 antara 39% dan 90%, serta task 8 

antara 48% dan 96%. 

 

5.2 Saran 

Beberapa saran untuk pengembangan aplikasi ini di waktu yang akan datang 

yaitu perlunya menambahkan metode untuk dapat menyimpan/meng-update titik 

koordinat barang jika posisi barang digeser, menambahkan menu untuk mengganti 

warna tembok supaya warna tembok dapat diubah sesuai keinginan, mendeteksi 

tumbukan antar barang, serta bentuk ruangan dapat dimodelkan menjadi bentuk yang 

lebih variatif/tidak hanya bentuk kotak.   
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