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ABSTRAK 
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Menggunakan Sweet home 3D Untuk Memaksimalkan 

Pembangunan dan Infrastruktur Sekolah SMKS Mahyal 

Ulum Al-Aziziyah 

Bidang Peminatan : Multimedia 

Judul Halaman : 105 

Pembimbing : Fathiah, M.Eng 

Kata Kunci : Desain 3D, Laboratorium TKJ, Sweet Home, ADDIE 

 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Mahyal Ulum Al-Aziziyah adalah sebuah 

institusi pendidikan yang memiliki program kejuruan di bidang Teknik Komputer 

Jaringan (TKJ). Untuk meningkatkan standar pendidikan dan mendukung 

pembelajaran, Laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) masih perlu 

ditingkatkan. Laboratorium ini mengalami masalah seperti desain laboratorium saat ini 

tidak sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan, peralatan untuk pembelajaran dan 

desain interior laboratorium tidak memperhatikan prinsip ergonomi. Dari 

permasalahan tersebut, maka diperlukan sebuah perancangan desain terkait 

infrastruktur sekolah. Perancangan ini menggunakan metode Research and 

Development dengan model ADDIE dengan langkah terstruktur. Pada proyek ini 

menghasilkan desain 3D Laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) yang 

mempertimbangkan aspek fungsionalitas, ergonomis, dan estetika. Pengumpulan data 

melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi.Penelitian ini menghasilkandesain 3D 

Laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) menggunakan aplikasi Sweet Home3D 

yang telah sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Desain 3D laboratorium ini 

memberikan gambaran dalammemaksimalkan pembangunan dan infrastruktur sekolah 

di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia No. 40/2008, 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) harus memiliki berbagai ruangan dan fasilitas. Ini 

termasuk ruang kelas, perpustakaan, laboratorium (biologi, fisika, kimia, komputer, 

dan bahasa), ruang administrasi dan staf, fasilitas ibadah, ruang kesehatan dan 

organisasi siswa, toilet, gudang, serta area sirkulasi dan bermain [1]. 

Laboratorium komputer, sebagaimana diatur dalam Peraturan Menteri Pendidikan 

Nasional Nomor 24 Tahun 2007 tentang Standar Sarana dan Prasarana Pendidikan, 

berfungsi meningkatkan keterampilan siswa dalam teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) dan mendukung proses pembelajaran berbagai mata pelajaran, tidak 

terbatas pada TIK saja, tetapi juga sains, ilmu sosial, bahasa, dan bidang lainnya.[2]. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Mahyal Ulum Al-Aziziyah adalah sebuah 

institusi pendidikan yang memiliki program kejuruan di bidang Teknik Komputer 

Jaringan (TKJ). Dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan dan memfasilitasi 

pembelajaran siswa, SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah perlu memiliki fasilitas 

laboratorium TKJ yang memadai. 

Laboratorium TKJ di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah menghadapi beberapa 

masalah. Desain ruangan tidak sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan, beberapa 

peralatan pembelajaran tidak tersedia atau rusak, interior laboratorium kurang 
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memperhatikan prinsip ergonomi untuk kenyamanan siswa, keterbatasan fasilitas dan 

ruangan menyulitkan pelaksanaan praktikum bagi siswa. 

Mempertimbangkan permasalahan diatas maka, peneliti mempunyai inovasi dalam 

mengembangkan infrastruktur sekolah terkhusus pada bagian interior. Peneliti 

merencanakan membangun interior menggunakan aplikasi Sweet Home 3D dalam 

merancang bangun laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) dapat menjadi 

solusi yang efesien. Aplikasi ini membantu SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah 

merancang laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) secara 3D untuk 

mengoptimalkan ruang dan peralatan. 

Menurut Rahmat Hidayat dan Muhammad Husni Rifqo (2023), visualisasi 3D 

gedung Fakultas Teknik bertujuan memberikan akses digital ke seluruh fasilitas dan 

ruangan fakultas bagi pengguna situs web.Namun, tidak ada informasi apapun tentang 

Fakultas Teknik di website tersebut, sehingga pengguna tidak dapat mengetahui 

fasilitasnya, kondisi tiap ruang, dan lingkungan belajar mengajarnya. Penelitian ini 

menghasilkan halaman web dengan visualisasi 3D gedung Fakultas Teknik beserta 

isinya untuk promosi Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Bengkulu.[3]. 

Penelitian oleh Muhammad Ridho, Tita Cardiah, dan Djoko Murdowo (2022) 

bertujuan untuk menciptakan ruang coworking yang ideal, memenuhi standar tata 

ruang, dan memiliki desain inovatif untuk mendukung pengembangan bisnis. Platform 

ini dirancang untuk meningkatkan efisiensi SDM bagi startup, freelancer, pelajar, dan 

wirausahawan melalui cara-cara kreatif. Temuan menunjukkan bahwa coworking 

space menjadi pilihan bagi pengusaha yang mencari fleksibilitas lebih besar dalam tarif 
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sewa, ruang, dan waktu. Berdasarkan studi di negara maju, pendekatan Creative Design 

dianggap lebih cocok untuk konsep desain ruang.[4]. 

Penelitian oleh Gandu Eko Julianto Suyoso, Gamasiano Alfiansyah, dan E. Ameilia 

Permata Hastri (2023) bertujuan mengkonfigurasi ulang tata letak bagian rekam medis 

rumah sakit sesuai peraturan kesehatan dan keselamatan kerja, terutama terkait faktor 

ergonomis. Temuan menunjukkan adanya ketidaksesuaian antara ukuran kursi dan 

meja kerja dengan antropometri petugas [5]. 

Dari latar belakang masalah diatas, peneliti berupaya memberikan berkontribusi 

pada peningkatan kualitas pendidikan di sekolah dan mendukung pembangunan 

infrastruktur yang lebih baik untuk pendidikan kejuruan di bidang Teknik Komputer 

Jaringan. Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka perlunya desain Laboratorium 

Teknik Komputer Jaringan di SMKS Mahyal Ulum dengan judul “Perancangan 

Desain 3D Laboratorium TKJ menggunakan Sweet Home 3D untuk 

memaksimalkan Pembangunan dan Infrastruktur Sekolah di SMKS Mahyal 

Ulum Al-Aziziyah”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana merancang desain 3D laboratorium Teknik Laboratorium 

Jaringan(TKJ) yang optimaluntuk SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah? 
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2. Bagaimana memaksimalkan pembangunan dan infrastruktur laboratorium 

Teknik Komputer Jaringan (TKJ) dengan memanfaatkan aplikasi Sweet Home 

3D? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan Penelitian ini adalah: 

1. Merancang desain 3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) yang 

optimal untuk SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah dengan mempertimbangkan 

aspek fungsionalitas, ergonomis, dan estetika. 

2. Memaksimalkan pembangunan dan infrastruktur laboratorium Teknik 

Komputer Jaringan (TKJ) dengan memanfaatkan aplikasi Sweet Home 3D 

untuk simulasi dan perencanaan yang efektif dan efisien. 

1.4 Batasan Penelitian 

Batasan Penelitian ini sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada perancangan desain 3D laboratorium Teknik 

Komputer Jaringan (TKJ) untuk SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

2. Aplikasi yang digunakan untuk perancangan desain 3D adalah Sweet Home 3D. 

Penelitian ini tidak mencakup implementasi fisik dari desain yang dirancang. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian dapat memberikan manfaat, antara lain : 

1. Bagi penulis, memperluas cakupan pengetahuan dalam bidang desain ruang 

laboratoriumyang dapat berkontribusi pada literatur akademis. 
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2. Bagi Sekolah, mendapatkan desain 3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan 

(TKJ) yang optimal dan sesuai dengan kebutuhan sekolah serta 

dapatmeningkatkan kualitas pembelajaran di jurusan Teknik Komputer 

Jaringan (TKJ) dengan adanya fasilitas laboratorium yang memadai. 

3. Bagi Guru, memudahkan proses pembelajaran dengan adanya 

laboratoriumyang nyaman dan modern dan memiliki fasilitas yang mendukung 

dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

4. Bagi Prodi, Penelitian ini dapat dijadikan contoh inovatif dalam penggunaan 

teknologi desain 3D untuk perancangan infrastruktur pendidikan.  

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

Berikut disajikan beberapa penelitian terdahulu yang membahas maupun yang 

mengembangkan desain 3D berkaitan dengan teknologi desain 3D untuk perancangan 

infrastrutur pendidikan sebagai pondasi penelitian yang akan dilakukan, yakni sebagai 

berikut : 

Tabel1.1 Penelitian terkait 

No. Judul Objek Penelitian Hasil Penelitian 

1. Visualisasi 3D 

Sebagai Media 

Promosi Berbasis 

Web (Studi Kasus: 

Objek penelitian ini 

bertujuan adalah 

pembuatan 

visualisasi 3D 

gedung Fakultas 

Studi ini menghasilkan 

halaman web yang 

menampilkan visualisasi 

3D gedung Fakultas 

Teknik bersama dengan 
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Fakultas Teknik 

Universitas 

Muhammadiyah 

Bengkulu). 2022 

Teknik adalah 

untuk memberi 

pengguna situs web 

akses ke semua 

fasilitas dan ruang 

yang ada di 

Fakultas Teknik. 

ruangan dan objek di 

dalamnya. Halaman web 

ini dapat digunakan 

sebagai sarana promosi 

Fakultas Teknik 

Universitas 

Muhammadiyah 

Bengkulu. 

2. Desain Ruang 

Kerja Unit Kerja 

Rekam Medis 

Rumah Sakit X 

Berdasarkan Aspek 

K3. 2023 

Objek penelitian ini 

hanya berfokus 

pada perancangan 

ulang ruang kerja 

rekam medis di 

Rumah Sakit X 

dengan 

mempertimbangkan 

aspek ergonomis 

dan fisik. 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

dimensi kursi dan meja 

kerja tidak sesuai dengan 

ukuran antropometri 

petugas rekam medis di 

Rumah Sakit X. 

Berdasarkan hasil 

pengukuran antropometri 

ini, desain baru telah 

dibuat. 

3. Pengembangan 

Desain Interior 

Objek penelitian ini 

bertujuan adalah 

Penelitian tersebut 

menghasilkan rencana 
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Laboratorium 

Komputer   

Di Sekolah 

Menengah 

Kejuruan Negeri 

(SMKN) 1 Luwu 

Utara. 2023 

untuk membuat 

perancangan desain 

interior dan 

visualisasinya 

pada laboratorium 

komputer di SMKN 

1 Luwu Utara. 

desain interior 

laboratorium komputer 

di SMKN 1 Luwu Utara. 

Ide-ide tersebut 

diimplementasikan 

melalui pembuatan 

gambar desain 2D dan 

Pemodelan 3D 

menggunakan V-ray 

Sketch Up 2020. Validasi 

desain memperoleh skor 

141 dengan persentase 

97,9% yang 

menunjukkan 

keberhasilan desain. 

Produk ini sangat cocok 

untuk dijadikan sebagai 

contoh alternatif 

komputer manajemen 

laboratorium di SMKN 1 

Luwu Utara, yang 
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memenuhi standar sangat 

tinggi. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Agar pembaca lebih mudah memahami setiap fase penelitian ini, struktur 

penyajian bab-bab dalam laporan ini dirancang secara sistematis. Berikut ini adalah 

penjelasan mengenai sistematika penulisan untuk setiap bab: 

Bab 1 : Pendahuluan 

Pada bab 1 ini menjelaskan tentang latar belakang masalah,rumusan masalah, 

tujuan penelitian, batasan penilitian, relevansi penelitianterdahulu dan sistematika 

penulisan yang akan dibahas secara terstruktur. 

Bab 2 : Landasan Teoretis 

Padabab 2 ini menjelaskan tentang beberapa teori untukmempermudah atau 

memberikan gambaran tentang penelitian terdahulu yangpembahasannya sama 

tentang Desain, Laboratorium, Sweet Home 3D. 

Bab 3 : Metodologi Penelitian  

Pada bab 3 ini menjelaskan metode yangdigunakan penulis dalam melakukan 

perancangan 3D desain laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ). 

 

 

 



 

9 
 

Bab 4 :Hasil dan Pembahasan 

Pada bab 4 ini menunjukkan gambaran lokasi umum penelitian dan hasil dari 

pengujian setiap tahap penelitian dari perancangan desain 3D disertai dengan analisa 

sehingga didapatkan bukti kuat penelitian. 

Bab 5 :Kesimpulan dan Saran 

Bab 5 menguraikan kesimpulan dari hasil penelitian dan saran sebagai 

pertimbangan untuk penelitian atau pengembangan selanjutnya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

2.1 Manajemen Desain 

2.1.1 Pengertian Manajemen Desain 

 Manajemen dalam bahasa Inggris berasal dari kata kerja “to manager” yang 

berarti tindakan mengawasi, mengendalikan, dan mengatur. Secara khusus, manajemen 

mengacu pada tindakan menjalankan otoritas atau membimbing orang lain. 

Manajemen adalah proses mengawasi dan mengarahkan suatu lembaga atau organisasi, 

sedangkan manajer adalah individu yang berperan memimpin dan mengelola lembaga 

tersebut.  

 Dari pengertian manajemen dan desain di atas, dapat disimpulkan bahwa 

manajemen desain adalah suatu disiplin ilmu yang mencakup upaya individu untuk 

membuat konsep dan mewujudkan rencana melalui penggunaan sumber daya seperti 

alat, keuangan, dan upaya kolaboratif dengan orang lain, semuanya dengan tujuan 

tujuan untuk mencapai tujuan bersama[6]. 

2.1.2 Desain 3D 

Desain grafis adalah jenis seni visual yang melibatkan pemilihan, kreasi, dan 

penataan komponen seperti gambar, foto, tulisan, dan garis pada suatu permukaan. 

Tujuannya adalah untuk menyampaikan pesan secara efektif. Visual yang digunakan 

dapat mencakup tipografi atau bentuk media lainnya. Saat membuat desain, merupakan 

hal yang biasa untuk memasukkan fitur-fitur yang mencakup banyak faktor seperti 
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pertimbangan, perhitungan, preferensi, dan sebagainya. Suatu desain dapat 

digambarkan sebagai suatu komposisi dari beberapa bagian, yang mencakup berbagai 

jenis pertimbangan. 

Desain grafis tiga dimensi (3D) merupakan kemajuan seni digital 2D yang 

memungkinkan representasi kedalaman dan ruang pada suatu objek. Desain 3D 

berupaya untuk berkomunikasi secara efektif dan terlibat dengan dunia visual melalui 

penggunaan gambar sebagai sarana menyampaikan informasi yang mudah dipahami 

kepada masyarakat umum dalam lingkungan tertentu.[7] 

2.1.3 Elemen-Elemen 3D Desain 

Konstruksi objek dan setting dalam representasi desain tiga dimensi dipengaruhi 

oleh berbagai aspek yang mendasarinya. Berikut beberapa aspek penting desain 3D 

yang harus Anda ketahui. 

1. Space (Ruang) 

Ruang mencakup tiga dimensi dasar yaitu panjang, lebar, dan tinggi. Aspek-

aspek tersebut mencakup keseluruhan ruang yang melingkupi suatu benda atau 

lingkungan dalam karya seni tiga dimensi. Pemanfaatan ruang yang optimal 

menjamin bahwa segala sesuatunya diposisikan dan diatur dalam proporsi yang 

tepat untuk membentuk persepsi ruang dan kedalaman yang sesungguhnya. 
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Gambar 2.1 Contoh ruang 3D 

2. Line (Garis) 

Line adalah elemen dasar dalam 3D design yang digunakan untuk menciptakan 

kontur dan bentuk objek. Garis dapat digunakan untuk menggambar tepi atau batas 

dari objek tiga dimensi, Line juga membantu menentukan bentuk dan proporsi 

desain secara lebih jelas. 

 

Gambar 2.2 Contoh gambar garis 3D 
 

3. Plane (Bidang) 

Plane adalah suatu unsur geometri yang menggambarkan permukaan datar dua 

dimensi dalam suatu karya tiga dimensi. Dalam bidang desain 3D, suatu entitas atau 

https://www.gamelab.id/news/2275-tutorial-cara-export-objek-3d-dari-blender-versi-35-ke-format-fbx
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lingkungan sering kali terdiri dari banyak bidang yang secara kolektif membentuk 

struktur komprehensif. 

 

 

Gambar 2.3 Contoh bidang 3D 

4. Mass/Volume (Massa/Volume) 

Massa atau volume dalam konteks desain 3D berkaitan dengan jumlah total 

materi atau ukuran fisik dan bentuk suatu benda. Konsep ini memerlukan 

penggunaan rasio yang akurat untuk menghasilkan bentuk yang memiliki massa dan 

soliditas persepsi. 
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Gambar 2.4 Contoh gambar massa 3D 

 

5. Shape (Bentuk) 

Shape mendefinisikan tampilan luar suatu objek dalam desain 3D. Elemen-

elemen ini dapat terdiri dari bentuk-bentuk geometris dasar, seperti bola, kubus, 

silinder, atau bentuk-bentuk yang lebih rumit. Desainer memiliki kemampuan untuk 

memanfaatkan banyak bentuk untuk menghasilkan berbagai macam produk yang 

berbeda dan menawan. 

 

Gambar 2.5 Contoh bentuk 3D 
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6. Value (Nilai) 

Nilai dalam konteks karya 3D berkaitan dengan tingkat kecerahan atau 

kegelapan yang ditunjukkan oleh suatu wilayah atau item. Pemanfaatan 

pencahayaan dan bayangan pada aspek ini berfungsi untuk menghasilkan efek visual 

tiga dimensi dan meningkatkan persepsi kedalaman suatu benda. 

 

Gambar 2.6 Contoh value 3D 

7. Texture (Tekstur) 

Tekstur adalah suatu ciri yang mendefinisikan kualitas visual dan sentuhan suatu 

objek dalam karya seni tiga dimensi. Desainer grafis dapat memanfaatkan tekstur 

untuk mensimulasikan tampilan berbagai material, seperti kayu, logam, kain, atau 

kulit, sehingga meningkatkan realisme visual. 
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Gambar 2.7 Contoh tekstur 

 

 

8. Color (Warna) 

Warna adalah komponen penting dalam Desain 3D yang digunakan untuk 

memberikan kekhasan dan kehalusan pada objek atau pengaturan. Pemanfaatan 

warna yang tepat dapat menciptakan suasana yang selaras dengan tujuan 

komunikasi visual dan menghasilkan daya tarik estetis[8]. 

 

 

Gambar 2.8 Contoh warna 
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2.2 Laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) 

2.2.1 Pengertian Laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) 

"Laboratorium" berasal dari bahasa Latin, yang berarti "labora". Peraturan Menteri 

Nomor 03 Tahun 2010 memberikan definisi yang tepat tentang laboratorium 

pendidikan sebagai satuan akademik pembantu di dalam lembaga pendidikan. 

Laboratorium adalah suatu lingkungan terkendali, yang dapat tertutup atau terbuka, dan 

dapat bersifat permanen atau bergerak. Dikelola secara sistematis untuk keperluan 

melakukan pengujian, kalibrasi, atau kegiatan produksi dalam skala kecil. 

Laboratorium menggunakan prosedur, peralatan, dan bahan ilmiah tertentu, dan 

biasanya ditemukan dalam lingkungan pendidikan. 

Ruang laboratorium adalah ruang khusus untuk pembelajaran langsung yang 

memerlukan teknologi khusus, seperti seperangkat komputer dan peralatan 

pendampingnya. Tata letak komputer harus dikembangkan secara cermat untuk 

mengoptimalkan proses pembelajaran.  

Laboratorium Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) merupakan sarana pendidikan 

yang dilengkapi dengan beragam peralatan dan teknologi untuk memperlancar proses 

pembelajaran pada bidang teknik komputer dan jaringan. Tujuan utama dari 

laboratorium ini adalah untuk menawarkan siswa pengalaman langsung dalam 

memahami prinsip, metodologi, dan keahlian yang diperlukan untuk administrasi dan 

fungsi sistem dan jaringan komputer [9]. 
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2.2.2 Fungsi dan Tujuan Laboratorium Komputer 

Laboratorium komputer berfungsi sebagai lingkungan yang ideal untuk membina 

bakat siswa, khususnya di bidang teknologi dan informasi. Siswa dituntut untuk 

memanfaatkan kemampuan kognitif dan keterampilan imajinatifnya untuk 

menghasilkan sesuatu yang bermakna.  

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 24 Tahun 2007, 

laboratorium komputer berfungsi sebagai ruang khusus untuk meningkatkan 

penguasaan teknologi informasi dan komunikasi. Selain itu, laboratorium digunakan 

untuk memfasilitasi proses pendidikan dalam berbagai disiplin ilmu, tidak hanya 

mencakup Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) tetapi juga ilmu alam, ilmu 

sosial, bahasa, dan banyak lagi. 

Laboratorium berfungsi sebagai ruang khusus untuk melakukan eksperimen dan 

kegiatan praktis. Laboratorium berfungsi sebagai fasilitas untuk melakukan penelitian 

atau terlibat dalam aktivitas pemecahan masalah untuk memvalidasi kebenaran 

fenomena tertentu.[9] 

PP No. 33 Tahun 1985 ini senada dengan Pasal 43 Keputusan Menteri Agama No. 

l7 Tahun 1988, Tujuan Laboratorium adalah untuk membangun fasilitas yang 

diperlukan untuk memfasilitasi pendidikan dan pembelajaran selaras dengan bidang 

studi yang relevan (A. Riyadi : 2019).[10] 

Tujuan Laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) adalah sebagai berikut : 

1) Mengembangkan keterampilan 
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2) Melatih bekerja cermat serta mengenal batas-batas kemampuan 

pengukuranlaboratorium 

3) Melatih ketelitian mencatat dankejelasan melaporkan hasil percobaan 

4) Melatih daya berpikir kritis analitismelalui penasiran eksperimen 

5) Memperdalam pengetahuan 

6) Mengembangkan kejujuran dan rasatanggungjawab 

7) Melatih merencanakan yaitu penelitian yang dan melaksanakan 

percobaan lebih lanjutdengan menggunakan alat dan bahanyang ada 

8) Memberikan pengalaman untukmengamati, mengukur, mencatat 

menghitung, menerangkan, danmenarik kesimpulan[11]. 

 

Gambar 2.9 Contoh Desain Laboratorium TKJ SMKN 1 Luwu utara 

2.3 Manajemen Laboratorium TKJ 

Manajemen laboratorium melibatkan penerapan strategi yang telah ditetapkan 

sebelumnya untuk mengoptimalkan efisiensi dan efektivitas operasi laboratorium. Hal 
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ini mencakup ketersediaan peralatan yang sesuai dan personel yang kompeten di 

laboratorium, serta pengawasan individu yang bertanggung jawab untuk memastikan 

kelancaran operasional.  

2.3.1 Manajemen Laboratorium Komputer: Aspek Perencanaan 

Tahap pertama dalam pengelolaan desain laboratorium komputer adalah proses 

perencanaan. Penelitian tersebut meliputi persiapan beberapa aspek seperti pemilihan 

zona aktivitas pengguna laboratorium, perancangan sirkulasi aktivitas, penataan sistem 

ventilasi, penerapan strategi pencahayaan, memastikan dukungan keamanan, dan 

penetapan protokol keselamatan. Inisiatif ini dilakukan para peneliti untuk 

meningkatkan fasilitas laboratorium agar sesuai dengan kebutuhan sarana dan 

prasarana pendidikan di Indonesia. 

Perencanaan merupakan tahap awal dalam setiap kegiatan, termasuk pengelolaan 

Laboratorium. Tanpa perencanaan yang efektif dan terorganisir, tujuan dan hasil 

operasi tidak akan jelas dan terarah.  

2.3.2 Manajemen Laboratorium Komputer dari Perspektif Organisasi 

Pengorganisasian adalah tindakan sistematis dalam menetapkan kerangka 

terstruktur, mengkategorikan dan mengalokasikan tugas antar individu untuk mencapai 

tujuan dengan efisiensi optimal. Penyelenggara laboratorium terdiri dari kepala 

sekolah, kepala kurikulum, kepala laboratorium, kepala program, wakil kepala sarana 

dan prasarana, teknisi, guru kejuruan, dan tenaga penunjang teknis[12] 
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2.4 Sweet Home 3D 

2.4.1 Pengertian Sweet Home 3D 

Sweet Home3D adalah alat sketsa berbasis komputer yang banyak digunakan dalam 

bidang arsitektur. Sweet Home 3D adalah aplikasi perangkat lunak khusus yang 

dirancang bagi para arsitek untuk membuat gambar. 

Menurut Hanifuddin (dalam Awang Harsa Kridalaksana: 2017), Sweet Home 3D 

merupakan sebuah aplikasi desain rumah dan interior untuk PC yang akan membantu 

dengan cepat menggambar denah rumah, mengatur furnitur didalamnya dan melihat 

hasilnya dalam 3D. 

Beberapa fitur dari Sweet Home 3D antara lain sebagai berikut : 

1. Menggambar dinding dan kamar berdasarkan gambar dari “Plan” yang sudah 

ada.  

2. Membuat hasil gambar dan video dengan berbagai sumber pencahayaan yang 

realistis.  

 

Gambar 2.10Tampilan awal Sweet Home 3D 

 



 

22 
 

2.4.2 Fungsi Sweet Home 3D 

Sweet Home 3D merupakan sebuah program yang dapat melakukan berbagai 

fungsi sebagai berikut : 

1. Sweet Home 3D adalah program 3D yang sangat dapat diandalkan. Program ini 

menawarkan serangkaian karakteristik mendasar yang cukup menarik.  

2. Sweet Home 3D Hanya dengan sebuah keyboard dan mouse, seseorang dapat 

dengan mudah membangun beberapa ruang keluarga, termasuk ruang tamu, 

dapur, kamar tidur, area keluarga, kamar mandi, bahkan teras. 

3. Sweet Home 3D Perangkat lunak ini memungkinkan pembuatan dinding dengan 

proporsi yang tepat, termasuk dinding lurus, miring, dan melengkung. Selain itu, 

pintu dan jendela dapat dengan mudah ditambahkan ke dinding dengan menyeret 

dan melepaskannya.  

4. Sweet Home 3D Ia memiliki mesin rendering sendiri dan dapat dianggap sebagai 

studio pencahayaan komprehensif untuk foto dan film. 

5. Sweet Home 3D dapat memanipulasi pencahayaan dalam rumah, pantulan cahaya 

di cermin, bahkan masuknya sinar matahari ke dalam rumah. Pengaturan cahaya 

digabungkan untuk mencapai desain yang sangat mirip dengan kondisi 

pencahayaan hunian sebenarnya. 

6. Program ini dapat dimanfaatkan secara maksimal, tanpa adanya gangguan yang 

tidak perlu pada bagian animasi atau sejenisnya. Format 2D untuk konstruksi 

rumah.  
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2.4.3 Kelebihan Sweet Home 3D 

Sebagai salah satu aplikasi gambar khusus untuk arsitek, Sweet Home 3D 

memiliki beberapa kelebihan.  

a. Funiture Model  

Sweet Home 3D Rumah dilengkapi dengan model furnitur 3D sehingga 

memungkinkan adanya dekorasi yang selaras dengan perabotan rumah tangga 

yang ada.  

 

Gambar 2.11Funiture Model Sweet Home 3D 

b. Customisasi  

Swelelt Homel 3D Melmungkinkan kita melnghasilkan konselp-konselp yang belrasal 

dari pikiran kita. Praktis seltiap aspelk dapat dicapai. Dimungkinkan untuk delngan 

mudah melngubah posisi furnitur, melmasukkan telks, dan selpelnuhnya melwujudkan 

konselp imajinatif kami delngan melnyelsuaikan ukuran, telkstur, dan warna seltiap 

bagian furnitur, dinding, dan langit-langit di rumah.  
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Gambar 2.12Contoh gambar Customisasi Sweet Home 3D 

 

c. Kompatibilitas  

Alat ini me lnunjukkan tingkat kompatibilitas yang patut dipuji, me lnunjukkan 

keltahanan telrhadap konflik pe lrangkat lunak dan me lnawarkan opsi instalasi untuk 

sistelm opelrasi lain, telrmasuk Mac dan Linux. 

 

Gambar 2.13Contoh Sweet Home 3D 

2.4.4 Proses Produksi 

1) Modellling  

Prosels ini adalah pelmbuatan modell objelk dalam belntuk 3D di kompute lr. 

 



 

25 
 

2) Telxturing  

Proseldur ini melngacu pada tindakan pelnelrapan warna dan telkstur pada modell 

yang sudah ada selbellumnya untuk melnciptakan tampilan yang relalistis. Ini 

melnelntukan karaktelristik visual dan jelnis matelrial telrtelntu yang digunakan objelk. 

3) Relndelring  

Relndelring adalah tahap akhir dari prosels produksi yang lelngkap. Pada tahap 

relndelring, data yang dimasukkan pada tahap pelmodellan, telkstur, dan pelncahayaan 

akan diubah melnjadi gambar dan film selbagai kelluaran, belrdasarkan parameltelr 

telrtelntu[13]. 
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BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Pelndelkatan pelnellitian yang digunakan dalam pe lnellitian ini me lnggunakan 

pelndelkatan Kualitatif. Pelnellitian “Pelrancangan Delsain 3D Laboratorium Teknik 

Komputer Jaringan (TKJ) melnggunakan Swelelt Homel 3D untuk melmaksimalkan 

Pelmbangunan dan Infrastruktur Selkolah di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah” 

melnggunakan me ltodel pelnellitian dan pe lngelmbangan atau Relselarch and 

Delvellopmelnt(R&D) yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi sebuah 

produk/model. 

Penelitian kualitatif memiliki dua sifat yaitu deskriptif dan analisis. Dalam 

penelitian kualitatif, deskriptif berarti menggambarkan dan menjabarkan peristiwa, 

fenomena, dan situasi sosial yang diteliti. Sedangkan analisis berarti memaknai, 

menginterpretasikan, dan membandingkan temuan penelitian[14].  

Reliselr dan Molelnda adalah dua pakar telrkelmuka yang melngelmbangkan ADDIEl, 

teltapi kelduanya melrumuskan delngan cara yang belrbelda. Reliselr melngatakan bahwa 

rumusan ADDIEl melmelrlukan kata kelrja atau velrb (Analyzel, delsign, delvellop, 

implelmelnt, dan elvaluatel). Delskripsi yang dibelrikan Reliselr mellalui relvisi langkah-

langkah atau tahap dalam modell ADDIEl. Selbaliknya, delskripsi Molelnda telntang 

komponeln ADDIEl melnggunakan kata belnda atau istilah (analysis, delsign, 

delvellopmelnt, implelmelntation, elvaluation) [15].  
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3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 

a. Lokasi Pelnellitian 

Pelnellitian ini dilakukan di Prodi Pendidikan Teknologi Informasi, Universitas 

Islam Ar-Raniry, Banda Aceh untuk uji media. Serta pelaksanaan penelitian di 

Laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

b. Waktu Pelnellitian 

Uji Media 

Hari/Tanggal  : Kamis, 11 Juli 2024 

Jam    : 09.00 WIB – 11.00 WIB 

Penelitian  

Hari/Tanggal  : Kamis, 18 Juli 2024 

Jam    : 08.00 WIB – 12.00 WIB 

3.3 Subyek Penelitian dan Sumber Data 

a. Subjelk Pelnellitian 

 Subjek penelitian merupakan orang yang memahami dan memiliki kemampuan 

di bidang tertentu. Adapun subjek yang berperan dalam penelitian kali ini yaitu: 

1. Ahli Desain I 

Ahli desain I merupakan seorang dosen jurusan Pendidikan Teknik Elektro yaitu 

Bapak Mursyidin, M.T. 

2. Ahli Desain II 

Ahli desain II yaitu juga merupakan dosen jurusan Pendidikan Teknik Elektro 

yaitu Bapak Baihaqi, M.T. 

3. Praktisi laboratorium TKJ  
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Kepala laboratorium TKJ SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah sebagai praktisi 

adalah bapak Taufik, S.Pd serta guru TKJ yaitu ibu Muzhdalifah, S.Pd dan ibu 

Widya, S.Pd. 

b. Sumber Data 

 Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua jenis sumber data, yaitu 

sumber data primer dan sumber data sekunder. 

 Adapun yang menjadi sumber data primer dalam penelitian ini adalah data yang 

dikumpulkan berdasarkan data yang ada di lapangan karena penelitian ini berfokus 

pada perancangan desain. Maka yang menjadi sumber primernya bersumber dari hasil 

rancangan desain yang sesuai dengan standar dan hasil wawancara dengan praktisi. 

Sedangkan yang menjadi sumber data sekunder dalam penelitian ini adalah pendapat-

pendapat ahli, artikel-artikel, Undang-Undang, dan referensi lain yang relevan dengan 

masalah yang diteliti.  

3.4 Populasi dan Sampel 

a. Populasi 

Pada penelitian kualitatif tidak menggunakan istilah populasi, tetapi oleh Spradley 

dinamakan “social situation” atau situasi sosial yang terdiri atas tiga elemen yaitu: 

“tempat (place), pelaku (actors), aktivitas (activity)” yang berinteraksi secara sinergis. 

Populasi adalah keseluruhan objek penelitian. 

b. Sampel 

 Konsep sampel dalam penelitian adalah bagian kecil dari anggota populasi yang 

diambil menurut prosedur tertentu sehingga dapat mewakili populasinya secara 
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representatif. Sampel dalam kualitatif bukan dinamakan responden, tetapi narasumber, 

atau partisipan, informan, teman dan guru dalam penelitian.  

 Dalam penelitian ini, karena mengingat keterbatasan waktu dan kesempatan 

peneliti, maka peneliti akan mengambil informan penelitian sebanyak 3 orang yang 

berkaitan dengan tujuan dari penelitian.  

3.5 Teknik Pengambilan Sampel 

 Peneliti menggunakan teknik pengambilan sampel dengan cara non-probability 

sampling. Teknik non-probability samplingyaitu teknik sampling yang tidak 

memberikan kesempatan atau peluang pada setiap anggota populasi untuk dijadikan 

sampel penelitian. Dengan kata lain sampel ditentukan sendiri oleh peneliti 

berdasarkan kriteria atau karakteristik tertentu. Teknik non-probability sampling yang 

digunakan adalah purposive sampling. 

 Menurut Rizki Ocha(2021), purposive sampling yaitu teknik sampling yang 

digunakan peneliti jika peneliti mempunyai pertimbangan-pertimbangan tertentu di 

dalam pengambilan sampel atau penentuan sampel untuk tujuan tertentu. Sampel atau 

objek yang digunakan dalam penelitian ini adalah Kepala Laboratorium Teknik 

Komputer Jaringan (TKJ) dan Guru pengampu mata pelajaran Teknik Komputer 

Jaringan (TKJ) di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

3.6 Instrumen Penelitian 

 Instrumen penelitian merupakan alat bantu bagi peneliti dalam mengumpulkan 

data. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket pedoman 
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wawancara dan penilaian observasi yang dijabarkan dari kisi-kisi penelitian, hal ini 

karena pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif. 

3.7 Tahapan Penelitian 

Belrikut ini adalah tahapan-tahapan pelnellitian yang dilakukan dengan 

menggunakan model ADDIE. 

 

 

Gambar 3.1Tahapan Penelitian 

 

3.8 Teknik Pengumpulan Data 

Tahapan terpenting dari penelitian adalah pengumpulan data. Tujuan utama dari 

penelitian adalah mendapatkan data. Tanpa mengetahui teknik pengumpulan data, 
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maka peneliti tidak akan mendapatkan data yang memenuhi standar data yang telah 

ditetapkan.  

Dalam penelitian kualitatif, teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan 

berbagai sumber dan berbagai cara. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini meliputi wawancara, observasi, dan dokumentasi. 

a. Wawancara 

Wawancara adalah tanya jawab yang dilakukan oleh peneliti dan narasumber 

peneliti. Tanya jawab yang dilakukan bertujuan untuk mengambil keterangan, 

informasi yang berkaitan dengan masalah yang diteliti. Wawancara merupakan suatu 

teknik pengumpulan data melalui proses komunikasi secara langsung dengan sumber-

sumber data. Komunikasi yang dilakukan dalam bentuk dialog secara lisan atau sering 

disebut metode tanya jawab dengan sumber data penelitian. 

b. Observasi 

 Observasi atau pengamatan merupakan suatu teknik atau cara mengumpulkan 

data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang 

berlangsung. Dalam penelitian ini peneliti akan melalukan observasi sebagai 

pendukung data wawancara sebagai teknik pengumpulan data. Ini didasarkan karena 

observasi yang dilakukan peneliti telah melalui perijinan terlebih dahulu serta 

terencana sebagai sumber data mengetahui pengamatan yang dilakukan oleh peneliti. 

Namun peneliti juga akan memastikan atau mengecek hasil wawancara itu benar 

adanya. 
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c. Dokumentasi 

Sugiyono (2007) menyatakan bahwa dokumen merupakn catatan peristiwa yang 

sudah berlalu. Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar atau karya-karya 

monumental dari seseorang. 

Hasil penelitian dari observasi dan wawancara akan lebih kredibel atau dapat 

dipercaya kalau didukung dengan dokumentasi. Dalam penelitian ini dokumentasi 

akan mendukung hasil dari wawancara dan observasi. Jadi ketiga teknik 

pengumpulan data ini akan saling melengkapi dan mendukung. Oleh karena itu 

peneliti memakai teknik wawancara, observasi, dan dokumentasi dalam 

pengumpulan data. 

3.9 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Data yang telah diperoleh dibagi menjadi beberapa kategori, diklasifikasikan menjadi 

unit-unit, disusun membentuk pola, dan kemudian dipisahkan mana yang penting untuk 

dipelajari. Proses ini menghasilkan kesimpulan yang mudah dipahami oleh individu 

dan orang lain.  

Data yang diperoleh dari validasi desain merupakan data kuantitatif. Instrumen 

yang digunakan adalah angket atau kuesioner. Angket atau kuesioner merupakan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 

penyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Angket digunakan sebagai 

instrument kelayakan untuk menarik kesimpulan. Hasil penilaian, evaluasi, dan 
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kesimpulan yang dipilih melalui kuesioner atau angket akan dijadikan sebagai acuan 

dan saran untuk peneliti memperbaiki desain.  

Angket validasi yang digunakan berdasarkan pada Skala Likert. Dalam skala likert 

penentuan skor atau nilai terhadap suatau pernyataan yang diajukan kepada responden 

menggunakan kecenderungan positif misalnya sangat baik (SB) diberi skor 4, baik (B) 

diberi skor 3, kurang (K) diberi skor 2, dan sangat kurang (SK) skor 1.  

Untuk menganalisis data hasil validasi pada hasil perancangan desain 3D 

laboratorium TKJ menggunakan sweet home di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah 

berdasarkan data angket, langkah-langkah yang dilakukan sebagai berikut.  

a. Mengkuantitatifkan hasil angket sesuai dengan indikator yang telah ditetapkan 

dengan menggunakan bobot yang telah ditentukan sebelumnya 

b. Membuat tabel data dari angket yang telah diubah kedalam bentuk data angka 

c. Menghitung persentase dari setiap sub dengan rumus: 

% =
𝑆

𝑁
 𝑋 100%  

S = jumlah skor mentah yang diperoleh 

N = jumlah skor maksimum 

d. Dari presentase ditransformasikan ke dalam tabel dengan menggunakan 

presentase skor ideal tertinggi adalah 100%, 0% untuk skor terendah.  
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Tabel 3.1. Persentase Kriteria Kelayakan 

Kriteria Penilaian Persentase 

Sangat Baik 76 – 100% 

Baik 51 – 75% 

Kurang  26 – 50% 

Sangat Kurang 25%. 

 

Data yang berasal dari penilaian penelitian oleh praktisi merupakan data kualitatif 

yaitu hasil wawancara, sedangkan proses proses perancangan desain 3D laboratorium 

Teknik Komputer Jaringan (TKJ)SMKSMahyal Ulum Al-Aziziyah adalah data 

deskriptif. 

3.10 Rancangan Penelitian 

Delsain pelnellitian melngacu pada pelndelkatan sistelmatis dan telrstruktur yang 

dilakukan selbellum mellakukan pelnellitian. Model metodologi untuk penelitian dan 

pengembangan (R&D). Dalam penelitian ini, model yang diterapkan adalah ADDIE. 

Modell ADDIEl yang dikelmbangkan olelh Dick dan Carry pada tahun 1996 melrupakan 

modell pelnellitian dan pelngelmbangan yang dirancang khusus untuk pelnciptaan sistelm 

pelmbellajaran. Di bawah ini adalah grafik yang melnggambarkan modell ADDIEl[3]. 

 

Gambar 3.2 Bagan Model ADDIE 
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Proseldur atau pelrelncanaan yang harus dilakukan selbellum mellakukanselbuah 

pelnellitian, antara lain: 

1. Analisis (Analysis) 

Tahap pelrtama dimulai delngan analisis, yang telrdiri dari obselrvasi, angket dan 

wawancara. Untuk melngumpulkan informasi, pelnelliti selcara langsung me lndatangi 

telmpat yang ingin dite lliti, sampell gambar delnah selbagai acuan pelrancangan de lsain 

3D laboratorium di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah.Selbagai hasil dari wawancara 

langsung delngan guru pelngampu mata pellajaran Telknologi KomputelrJaringan (TKJ), 

pelnelliti melnelmukan bahwa delsain lab saat ini tidak selsuai delngan kurikulum dan 

tidak melmelnuhi kelbutuhan siswa. Sellain itu, belbelrapa pelralatan pelmbellajaran yang 

dipelrlukan tidak telrseldia atau bahkan tidak dapat digunakan. Hal ini melnyelbabkan 

masalah untuk melnyeldiakan telmpat bagi siswa untuk mellakukan praktikum. 

2. Delsain (Delsign) 

Dalam tahapan delsain ini, dimulai dari melnelntukan tata leltak dan dimelnsi 

laboratorium yang idelal belrdasarkan analisis kelbutuhan.Melmilihfurnitur, pelralatan, 

dan bahan yang selsuai delngan tujuan. Melnggabungkan Deltail dan Delkorasi delngan 

melnggunakan Swelelt Homel 3D untuk melmbuat delsain 3D yang melmpelrtimbangkan 

fungsionalitas, elsteltika, dan kelamanan. Melnggambarkan seltiap deltail posisi melja, 

kursi, komputelr, dan pelralatan lainnya. 

3. Pelngelmbangan(Delvellopmelnt) 

Tahap pelngelmbangan delsain 3D dilakukan selcara belrtahap sambil 

melmasukkan selmua deltail yang dipelrlukan. Untuk melmvisualisasikan delsain 3D 
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yang lelbih melnarik. Dokumelntasi delsain harus disiapkan delngan gambar dan 

spelsifikasi telknis.  

Hasil design/layout yang telah dirancang selanjutnya dilakukan uji media 

dengan melibatkan dua ahli media untuk dapat memberikan penilaian masukan 

berupa saran terhadap rancangan desain 3D Laboratorium di SMKS Mahyal Ulum 

Al-Aziziyah.  

4. Implelmelntasi (Implelmelntation) 

Modell ADDIEl digunakan dalam pelnellitian pelngelmbangan untuk 

melngumpulkan umpan balik telrhadap modell yang dimaksudkan dan dibangun. 

Pelngujian akan dilakukan telrhadap delsain atau produk yang sudah jadi. Mellalui tahap 

ini, akan melndapatkan pelnilaian yang akan melnjadi masukan untuk 

melnyelmpurnakan delsain modell yang telah dirancang. 

5. Elvaluasi (elvaluation) 

Tahap elvaluasi studi pelngelmbangan modell ADDIEl dilakukan untuk 

melndapatkan umpan balik dari pelngguna produk atau desain, selhingga 

melmungkinkan dilakukan pelnyelsuaian belrdasarkan hasil elvaluasi atau pelrmintaan 

produk yang bellum telrpelnuhi. Tujuan akhir elvaluasi adalah melnilai pelncapaian 

tujuan pelmbangunan.  

Narasumber akan melmbelrikan elvaluasi dalam belntuk pelrnyataan melrelka 

telrhadap kelnyamanann bangunan yang dirasakan dan kellelngkapan sarana dan 

prasarana, aspelk delsain, dan juga aspelk elfisielnsi anggaranpelmbangunan tahunan. 

Hasil pelnilaian dan pelnarikan kelsimpulan adalah hasil pelrolelhan angkelt dari guru, 
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selhingga dapat disumpulkan bahwa pelrancangan delsain 3D laboratorium Teknik 

Komputer Jaringan SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah ini dinyatakan layak untuk di 

gunakan. 

3.11 Perancangan Awal Denah Ruangan Lab Komputer TKJ 

Adapun berikut ini merupakan proses perancangan layout laboratorium computer: 

a. Langkah yang paling pertama dilakukan yaitu membuka aplikasi Sweet Home 

3D dilaptop yang sudah terinstal. 

b. Setelah membuka aplikasi Sweet Home 3D, maka akan tampil halaman utama 

aplikasi seperti gambar berikut. 

 

Gambar 3.3 Tampilan halaman utama aplikasi Sweet Home 3D 

c. Untuk membuat ukuran layout yang telah ditentukan adalah dengan cara klik 

tombol [Create Walls]. Membuat dinding utama ruangan dengan mengklik-tarik 

pointer hingga membentuk garis. Jika sudah selesai, klikselect objects in 

planuntuk menghentikan proses pembuatan dinding. 
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Gambar 3.4 Tampilan hasil pembuatan layout 

d. Langkah selanjutnya menambahkan pintu dan jendela pada desain ruangan 

laboratorium dengan cara klik [ Door and Windows], pilih furnitur mana yang 

ingin digunakan, kemudian drag and droppada denah yang telah didesain dan 

atur sesuai kebutuhan. 

 

Gambar 3.5 Tampilan hasil penambahan pintu dan jendela 

e. Jika tahapan membuat ukuran ruangan sudah selesai, maka pada tahap ini yaitu 

memasukkan semua furnitur yang diperlukan kedalam ruangan yang telah 

didesain dengan cara klik [ Living room] pilih furnitur yang ingin digunakan 



 

39 
 

seperti meja dan kursi. Untuk proses pembuatannya hanya melakukan drag and 

dropsemua furnitur dan atur posisi meja dan kursi sesuai keinginan. 

 

Gambar 3.6 Tampilan hasil akhir pembuatan layout 

Pelrubahan yang dilakukan pada delsain delnah pada laboratorium komputelr ini 

adalah melnambah ukuran luas laboratorium dari yang tidak selsuai dari aturan 

pelrmelndiknas me lnjadi selsuai dan melngellola dana pelmasukan dan pelngelluaran selsuai 

kelbutuhan fasilitas se lkolah delmi kelnyamanan guru dan siswa dalam prose ls bellajar 

melngajar. 

Adapun kritelria standar laboratorium be lrdasarkan Pelraturan Melntelri Pelndidikan 

Nasional Relpublik Indonelsia Nomor 40 Tahun 2008: 

1. Laboratorium komputelr belrfungsi selbagai ruang pelndidikan untuk 

kelgiatan-kelgiatan yang belrkaitan delngan telknologi informasi dan 

komunikasi.  

2. Ruang laboratorium komputelr melmpunyai kapasitas minimal seltelngah 

kellompok bellajar. 
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3. Kelbutuhan minimal ruang laboratorium kompute lr delngan pelrbandingan 3 

m2 pelr siswa. Ruang laboratorium harus me lmpunyai luas minimal 64 m2, 

yang me lliputi ruang pelnyimpanan dan pelmelliharaan selluas 16 m2. Ruang 

laboratorium komputelr melmpunyai lelbar minimal 8 meltelr.[1] 

 

Gambar 3. 7Ukuran layout berdasarkan Permendiknas 

 

Gambar 3.8Jumlah peserta didik yang diampung dalam laboratorium 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1.Gambaran Umum Lokasi Penelitian 

 SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah adalah sebuah lembaga sekolah Sekolah 

Menengah Kejuruan swasta yang berada dibawah naugan yayasan lembaga pendidikan 

islam Mahyal Ulum Al-Aziziyah. Sekolah ini berada di Desa Dilip Bukti, Kecamatan 

Suka Makmur, Kabupaten Aceh Besar, Provinsi Aceh. Jarak SMKS Mahyal Ulum Al-

Aziziyah dari pusat kota Banda Aceh  15 km dan  32 km dari pusat Kecamatan Kota 

Jantho Aceh Besar.  

 SMKS Mahyal Ulum ini didirikan pada 26 Agustus 2013 sesuai dengan SK 

pendirian. Luas tanah sekolah ini adalah 18.000 m2. Sekolah ini juga menyediakan 

asrama bagi siswa/I nya.  

4.2.Deskripsi Produk Hasil Penelitian 

 Hasil penelitian “Perancangan Desain 3D Laboratorium Teknik Komputer 

Jaringan (TKJ) menggunakan Sweet Home 3D untuk Memaksimalkan Pembangunan 

Dan Infrastruktur Sekolah di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah” Pada SMKS Mahyal 

Ulum Al-Aziziyah di Desa Dilip Bukti, Kecamatan Suka Makmur, Kabupaten Aceh 

Besar, Provinsi Aceh. Langkah awal yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 

analisis masalah dan dilanjutkan dengan pengumpulan data, desain produk, validasi 

desain dan revisi desain. Perancangan desain 3D Laboratorium di SMKS Mahyal Ulum 
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Al-Aziziyah divalidasi oleh ahli media dan praktisi atau pengguna. Revisi desain yang 

dilakukan berdasarkan hasil validasi untuk mengetahui kelayakan produk.  

4.3.Perancangan Desain 3D Laboratorium 

4.3.1. Analysis (Analisis) 

 Tahapan awal yang digunakan dalam penelitian ini adalah literature study yang 

bertujuan untuk mendapatkan konsep dalam perancangan desain. Literature study 

mengacu pada Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia Nomor 40 

Tahun 2008 tentang kriteria standar laboratorium yang dijadikan dasar dalam 

merancang desain 3D laboratorium sesuai dengan standar yang berlaku.  

a. Observasi 

 Langkah selanjutnya adalah observasi yang dilakukan dengan mengamati 

kondisi pengelolaan laboratorium Teknik Komputer Jaringan di SMKS Mahyal Ulum 

Al-Aziziyah. Melalui wawancara dengan kepala laboratorium dan pengelola 

laboratorium komputer dan diperoleh informasi mengenai masalah yang dihadapi oleh 

pengelola. Masalah tersebut antara lain adalah keterbatasan ruang laboratorium yang 

tidak sesuai dengan kebutuhan, desain interior laboratorium tidak memerhatikan 

ketentuan atau standar, sehingga fungsi ruang laboratorium dan beberapa fasilitas 

penunjang belum terpenuhi dengan maksimal. 

 Berdasarkan hasil pengamatan pada laboratorium Teknik Komputer Jaringan 

(TKJ) SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah memiliki kondisi yang memadai untuk 

dilakukan sebuah pengembangan infrastruktur terkhusus pada bagian interior. Masalah 
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yang ada berupa tata ruang yang belum sesuai standar, pemilihan dan penataan interior 

pengisi ruang yang tidak sesuai, serta kurangnya fasilitas keamanan, keselamatan, dan 

penghawaan. 

b. Wawancara 

 Wawancara dilaksanakan pada hari minggu, 7 Juli 2024di SMKS Mahyal Ulum 

Al-Aziziyah. Wawancara dilakukan kepada narasumber yaitu kepala laboratorium 

Teknik Komputer Jaringan (TKJ)bapak Taufik, S.Pd dengan hasil wawancara terkait 

laboratorium TKJ. Selanjutnya Wawancara yang dilakukan dengan Ibu Mudzhalifah 

S.Pd dan ibu Widya, S.Pd selaku guru TKJ SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. Hasil 

wawancara dengan ketiga praktisiadalah peneliti memperoleh informasi dan 

permasalahan yang muncul di laboratorium.  

 Informasi yang didapatkan dari tiganarasumber terkait permasalahan di 

laboratorium adalah keterbatasan ruang dan fasilitas. Ruangan lab yang tidak sesuai 

standar dapat menurunkan tingkat kenyamanan siswa/I dalam belajar. Mengenai 

perangkat-perangkat yang tersedia di lab TKJ masih belum maksimal, sehingga untuk 

menutupi kekurangan perangkat seperti komputer dibantu oleh perangkat pribadi 

(laptop) siswa. Fasilitas yang kurang menjadi faktor dalam keberhasilan pembelajaran. 

Hal yang menjadi prioritas lab saat ini adalah perangkat-perangkat yang belum 

memadai. Terkait dengan ukuran luas laboratorium yang belum sesuai dengan standar 

akan segera ditindak lanjuti. 

 

 



 

44 
 

c. Dokumentasi 

 Pengumpulan data dilakukan dengan mempelajari literatur yang sesuai dengan 

pengembangan desain 3D Laboratorium TKJ di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

Data yang diperoleh dijadikan bahan untuk merancang desain 3D laboratorium TKJ 

yang optimal untuk SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

4.3.2. Design/Layout(Desain) 

a. Hasil Gambar Dua Dimensi (2D) 

Hasil dari perancangan laboratorium komputer berupa gambar kerja dua dimensi 

yang dibuat menggunakan aplikasi Sweet Home 3D. Berikut merupakan gambar hasil  

perancangan desain laboratorium komputer TKJ SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

Berikut disajikan hasil gambar dua dimensi (2D) dibawah ini: 

1. Denah Laboratorium Komputer 

 

Gambar 4.1. Denah Laboratorium saat ini 
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 Menunjukkan kondisi denah laboratorium komputer TKJ SMKS Mahyal Ulum 

Al-Aziziyah saat ini. 

 

Gambar 4.2 Denah Laboratorium berdasarkan PERMENDIKNAS 2008 

Gambar ini menunjukkan denah laboratorium komputer yang dirancang 

menggunakan aplikasi Sweet Home 3D. Ruangan utama laboratorium memiliki 

panjang 12m2 dan lebar 8m2dengan luas 64 m2. Ruangan ini cukup luas untuk 

menampung sejumlah siswa beserta peralatan komputer mereka. Di samping ruangan 

utama, terdapat area kecil berukuran panjang 2m2dan lebar 4 m2 dengan luas 8 m2. Area 

ini dapat digunakan sebagai ruang penyimpanan peralatanuntuk guru atau teknisi. 

b. Gambar Tiga Dimensi (3D) 

Hasil dari perancangan desain laboratorium komputer selain gambar dua 

dimensi juga berupa gambar tiga dimensi. Desain gambar tigadimensi dibuat 

menggunakan aplikasi Sweet Home 3D. Setelah desain selesai dibuat, di lakukan proses 

rendering menghasilkan gambar yang lebih realistis. Berikut adalah gambar hasil 
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perancangan desain laboratorium TKJ di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah 

menggunakan aplikasi Sweet Home 3D. 

 

Gambar 4.3. Tampilan Denah Laboratorium 

Menyajikan denah laboratorium dari sudut pandang atas untuk memberikan 

gambaran keseluruhan tata letak ruang dan peralatan. 

 

Gambar 4.4 Tampilan desain 3D laboratorium dari atas 

Memberikan pandangan dari atas secara detail dari desain laboratorium yang 

baru. 
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Gambar 4.5 Tampilan 3D Area Praktikum 

Fokus pada area praktikum, menunjukkan bagaimana area ini dirancang untuk 

mendukung belajar dan aktivitas praktik. 

 

Gambar 4.6 Tampilan desain 3D laboratorium dari depan 

 

Memberikan gambaran visual tentang bagaimana laboratorium akan terlihat 

dari pintu masuk. 
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Gambar 4.7 Tampilan detail laboratorium 

Menggambarkan laboratorium yang dirancang secara menyeluruh dalam tiga 

dimensi. 

 

Gambar 4.8 Tampilan detail laboratorium dari atas 

Menyediakan pandangan mendetail dari laboratorium yang dirancang dalam 

format tiga dimensi, mencakup semua aspek dari desain. 
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Gambar 4.9 Tampilan laboratorium dari belakang 

Menampilkan laboratorium dari sudut pandang belakang, memperlihatkan 

bagaimana desain ini akan terlihat dari sisi tersebut. 

 

Gambar 4.10Tampilan laboratorium dari belakang 

Gambar ini memberikan visualisasi yang realistis dari desain laboratorium 

komputer, menunjukkan bagaimana setiap elemen direncanakan untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang optimal. 
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Gambar 4.11 Tampilan laboratorium dari depan bangunan 

Menunjukkan laboratorium dari sudut pandang depan pintu masuk dalam 

format tiga dimensi, memberikan visualisasi yang lebih hidup dan realistis. 

 

Gambar 4.12 Tampilan laboratorium dari sisi kiri bangunan 
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Gambar 4.13 Tampilan laboratorium dari sisi kanan bangunan 

 

 

 

Gambar 4.14 Tampilan laboratorium dari belakang bangunan 

4.3.3. Development (Pengembangan) 

 Hasil dari design/layout yang telah dirancang selanjutnya dilakukan uji ahli 

media yang melibatkan dua ahli media yang merupakan Dosen Jurusan Pendidikan 
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Teknik Elektrountuk dapat memberikan penilaian serta masukan berupa saran 

terhadap rancangan desain 3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) pada 

SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. Berikut penilaian dari masing-masing validator: 

a. Hasil Penilaian ahli media I 

Perancangan desain 3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan di SMKS 

Mahyal Ulum Al-Aziziyah dinilai oleh Bapak Mursyidin,M.T. Menurut penilaian dari 

ahli media I, desain 3D laboratorium TKJ pada SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah 

telah memenuhi standar secara keseluruhan dalam hal estetika, fungsi, dan kesesuaian 

dengan standar laboratorium.  

Hasil perancangan desain 3D layak untuk diterapkan di SMKS Mahyal Ulum Al-

Aziziyah sesuai dengan standar fungsi, keamanan, keselamatan, kenyamanan, dan 

keindahan. Dari hasil penilaian ahli media I dapat disimpulkan bahwa desain layak 

untuk dikembangkan.  

b. Hasil penilaian ahli media II 

         Perancangan desain 3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan di SMKS 

Mahyal Ulum Al-Aziziyah yang telah dinilai oleh Bapak Baihaqi, M.T. Berdasarkan 

penilaian ahli media, perancangan desain 3D laboratorium secara keseluruhan sudah 

cukup baik sebagai alternatif pengelolaan laboratorium Teknik Komputer Jaringan 

dengan konsep dan standar yang diterapkan. Saran yang diberikan oleh ahli media II 

yaitu meningkatkan detil kualitas pada design yang telah dirancang. Perancangan 

desain 3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan layak dengan sedikit perubahan 

dan selanjutnya dapat diaplikasikan untuk dapat memaksimalkan rancangan 3D 
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Laboratorium di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. Dari hasil penilaian ahli media II 

dapat disimpulkan bahwa desain layak dikembangkan dengan sedikit perubahan.  

c. Hasil penilaian praktisi SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah 

         Penilaian oleh praktisi sekolah dilakukan oleh tiga orang praktisi. Pertama, 

penilaian dilakukan oleh bapakTaufik, S.Pdselaku kepala laboratorium Teknik 

Komputer Jaringan (TKJ) di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah menilai hasil desain 

perancangan memberikan kenyamanan untuk pengguna ruang laboratorium, desain 

sesuai dengan standar lab, dan pemilihan interior sudah sesuai dengan kebutuhan.  

Penilaian oleh praktisi selanjutnya dilakukan oleh ibu Muzdhalifah, S.Pd selaku 

guru TKJ. Menurut ibu Muzhdalifah, S.Pd, untuk desain 3D sudah cukup baik, 

interior yang dipilih cocok untuk diterapkan sesuai dengan kebutuhan, kedetailan 

komponen furniture yang divisualisasikan dalam desain 3D sudah sangat baik. 

 Penilaian praktisi selanjutnya dilakukan oleh Ibu Widya, S.Pd selaku guru TKJ. 

Menurut ibu Widya, S.Pd bahwa desain yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan 

laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ), desain juga mempertimbangkan 

keamanan dan aksebilitas dalam desain, letak penempatan komputer dan perangkat 

keras lainnya sudah sangat baik. 

 Berdasarkan penilaian oleh kepala laboratorium dan Guru Teknik Komputer 

Jaringan, dapat disimpulkan bahwa desain perancangan laboratorium komputer ini di 

SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah layak untuk diterapkan dan dapat dijadikan 

alternatif untuk pengelolaan laboratorium Teknik Komputer Jaringan di SMKS 

Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 
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 Aspek penilaian perancangan desain 3D ini diadaptasi dari komponen aspek 

kelayakan konsep desain, keselarasan, keindahan, ketercapaian, dan kebutuhan serta 

kesesuaian dengan standar. Tujuan dari validasi ini adalah untuk menguji kelayakan 

untuk memperoleh saran dan masukan yang relevan dengan perancangan yang telah 

dibuat. Selain memberikan masukan, dilakukan juga pengisian angket. Berikut data 

yang diperoleh dari hasil validasi. 

a. Data Kualitatif 

 Data kualitatif diperoleh melalui validasi berupa kesimpulan keseluruhan 

penilaian produk perancangan desain 3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan 

(TKJ) di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. Kesimpulan yang diperoleh adalah hasil 

dari produk pengembangan yang dinilai sudah baik dan akan dijadikan sebagai acuan 

dalam penataan atau pengelolaan laboratorium ini. 

b. Data Kuantitatif 

 Data Kuantitatif diperoleh berdasarkan penilaian skor terhadap pengembangan 

desain 3D laboratorium TKJ SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah.  

Tabel 4.1Hasil penilaian keseluruhan dari validasi ahli desain I, ahli desain II, dan 

tiga praktisi  

No Butir Penilaian 
Nilai pakar Jumlah 

Skor I II III IV V 

1. Kesesuaian desain 3D dengan 

kebutuhan laboratorium 
3 4 4 4 4 19 

2. Keakuratan penggunaan sweet 

home 3D dalam merancang 

laboratorium 

4 3 4 4 3 18 

3. Kualitas visualisasi 3D yang 

dihasilkan oleh Sweet Home 
4 4 4 4 4 20 



 

55 
 

4. Efektivitas desain dalam 

memaksimalkan pembangunan 

infrastruktur sekolah 

3 4 3 4 3 17 

5. Perhatian terhadap aspek ergonomi 

dan kenyamanan 
3 4 4 4 4 19 

6. Pertimbangan keamanan dan 

aksebilitas dalam desain 
3 3 3 4 4 17 

7. Kesesuaian dengan standar 

laboratorium TKJ yang berlaku 
4 4 4 4 4 20 

8. Kemudahan implementasi desain 3 4 3 4 3 17 

9. Inovasi dalam desain  3 3 4 4 4 18 

10. Kesesuaian desain dengan kapasitas 

siswa TKJ di SMKS Mahyal Ulum 

Al-Aziziyah 

3 4 4 3 4 18 

11. Efektivitas desain dalam 

mendukung praktikum TKJ 
3 4 4 4 3 18 

12. Kedetailan komponen furniture 

yang divisualisasikan dalam desain 

3D 

3 4 3 4 3 17 

13. Kesesuaian area penyimpanan 4 3 4 4 4 19 

14. Kontribusi desain terhadap 

peningkatan kualitas infrastuktur 
4 4 4 4 4 20 

15 Kesesuaian penempatan computer 

dan perangkat keras desain 3D 
4 4 4 4 4 20 

 SKOR MAKSIMAL 300  

TOTAL SKOR  277 

PERSENTASE 92,3% 

KRITERIA Sangat Baik 

 

 Hasil pengujian dari data kuantitatif diperoleh dalam skor persentase. Validasi 

dari ahli desain I memperoleh total skor 51 dengan rata rata 3,4. Validasi ahli desain II 

memperoleh total skor 56 dengan rata-rata 3,7. Validasi dari kepala lab memperoleh 

total skor 56 dengan rerata 3,7. Validasi dari guru Teknik Komputer Jaringan  (Ibu 
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Mudzhdalifah, S.Pd) mendapatkan skor 59 dengan rata-rata 3,9. Dan validasi dari guru 

TKJ (Ibu Widya, S.Pd) mendapat skor 55 rata-rata 3,6. Jadi dapat disimpulkan jumlah 

skor keseluruhan adalah 277 skor dari 300 skor maksimal, sehingga diperoleh 

persentase sebanyak 92,3% dengan kategori sangat baik. 

4.3.4. Implementation (Implementasi) 

 Tahap implementasi ini dilakukan setelah mendapat penilaian dari ahli. Tahap 

ini bertujuan untuk dapat melihat penerimaan narasumber terhadap rancangan desain 

3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan. Jumlah narasumberpada tahap ini adalah 

sebanyak tiganarasumber yaitu kepala Lab Teknik Komputer JaringanSMKS Mahyal 

Ulum Al-Aziziyah dan dua guruyang bersangkutan. 

 Data yang diperoleh dari tahap ini berupa wawancara kepada narasumber 

terhadap design 3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) yang telah 

dirancang. Hasil wawancara narasumber akan dijabarkan dibawah ini: 

a. Hasil Wawancara Praktisi I 

 Perlu penanganan lebih lanjut terkait dengan laboratorium komputer di SMKS 

Mahyal Ulum Al-Aziziyah yang belum sesuai dengan standar laboratorium. Hasil 

desain yang telah dirancang dapat memberikan inovasi baru untuk pengembangan 

laboratorium. Secara umum, desain 3D yang telah dirancang sudah bagus dan dapat 

diimplementasikan. Furniture yang ada di desain 3D sudah baik dan terlihat fleksibel.  

b. Hasil Wawancara Praktisi II 
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 Laboratorium Komputer SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah perlu dikembangkan, 

dikarenakan ada beberapa hal yang belum maksimal. Narasumber mengatakan setelah 

melihat hasil design yang telah dirancang dapat memunculkan ide yang baru, design 

dapat diimplementasi dengan laboratorium lebih luas. Keseluruhan design 3D beserta 

furniture sudah bagus. Design telah dibuat dengan maksimal sesuai dengan ketentuan 

yang berlaku. Saran yang diberikan adalah terkait dengan peletakan proyektor yang 

langsung lurus menghadap depan, namun hal ini tidak menjadi masalah besar sehingga 

desain yang dirancang sudah baik.  

c. Hasil Wawancara Praktisi III 

 Laboratorium komputer di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah sangat perlu 

dikembangkan untuk kenyamanan siswa/I dalam memperoleh pembelajaran. Desain 

sudah bagus dan sesuai dengan standar dan luas yang tepat.Furniture yang ada di 

rancangan sudah bagus. Manfaat yang dirasakan oleh narasumber yaitu terkait tingkat 

kenyamanan desain 3D yang telah dirancang, tata ruang dan penggunaan topologi 

jaringan komputer. Saran yang diberikan narasumber yaitu dengan menambahkan 

tempat penyimpanan, sehingga dapat meminimalisir terjadinya kehilangan barang di 

laboratorium komputer.  

 Berdasarkan penilaian ketiga narasumber terkait desain 3D laboratorium TKJ di 

SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah dapat disimpulkan bahwa laboratorium komputer di 

sekolah tersebut perlu dikembangkan. Desain 3D yang telah dirancang telah sesuai 

dengan standar laboratorium komputer. Furniture yang digunakan di dalam desain juga 

sangat menarik dan tepat penggunaannya. Terkait kekurangan yang ada di laboratorium 
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saat ini, pihak laboratorium telah mengajukan pengadaan barang yang belum 

maksimal. Hasil rancangan 3D laboratorium TKJ menggunakan Sweet Home3D dapat 

memaksimalkan pembangunan dan infrastruktur SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

4.3.5. Evaluation (Evaluasi) 

 Tahap akhir dalam proses pengembangan dan penelitian adalah evaluasi 

terhadap produk desain 3D Laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ). Tujuan 

dari tahap evaluasi ini, untuk melihat atau menaksir kualias produk atau hasil design 

dan proses, yang keduanya dapat dilakukan sebelum dan sesudah implementasi.  

 Evaluasi dapat ditentukan dari aspek persepsi atau respon narasumber. Hal 

inilah yang merupakan penilaian narasumber terhadap produk yang dihasilkan. 

Perancangan desain 3D terindikasi dengan respon positif. Tahapan-tahapan yang telah 

dilalui dilaksakan dengan tepat dan sesuai serta dapat berkontribusi dalam 

memaksimalkan pembangunan dan infrastruktur di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

Melalui tahap ADDIE ini menjadikan perancangan desain yang terencana dan dapat 

menghasilkan desain sesuai dengan masalah yang terdapat di lokasi penelitian. 

 

4.4.Pembahasan 

4.4.1. Perancangan Desain 3D 

 Peneliti menggunakan model ADDIE dalam proses perancangan desain 3D 

Laboratorium TKJ. Hal ini disebabkan karena model ini memiliki langkah-langkah 

yang sederhana dan sistematis.  
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 Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu analisis (analysis), 

perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Pada tahap analisis yang telah dilakukan 

dengan metode observasi, wawancara, dan dokumentasi di Laboratorium SMKS 

Mahyal Ulum Al-Aziziyah dan diperoleh bahwa adanya masalah yang timbul di lab 

TKJ. Diantaranya adalah keterbatasan ruangan yang disebabkan oleh ketidaksesuai 

dengan standar kebutuhan laboratorium dan peralatan yang digunakan saat ini belum 

memadai. 

 Setelah tahap analysis, tahap selanjutnya adalah design. Pada tahap ini peneliti 

melakukan perancangan desain 3D menggunakan sweet home. Menentukan tata letak 

(layout) laboratorium, memberikan pandangan setiap detil dari desain lab, gambaran 

visual lab, serta melengkapi furniture-furniture lab yang dibutuhkan.  

 Tahap selanjutnya yaitu tahap ketiga adalah tahap pengembangan 

(Development). Tahap ini memiliki tujuan untuk mengetahui tingkat penilaian dari 

desain yang telah dirancang. Peneliti memilih dua ahli media yang merupakan dosen 

jurusan Pendidikan Teknologi Informasi dan tiga praktisi berasal dari tempat 

penelitian. Penilaian yang diberikan akan ditindaklanjuti dengan revisi sehingga 

desain yang dirancang dapat mencapai tujuan yang diharapkan. 

 Tahap keempat yaitu implementasi (implementation) yaitu peneliti melakukan 

pengujian terhadap desain 3D laboratorium kepada narasumber yang telah ditetapkan 

sebelumnya. Tahap ini melibatkan tiga praktisi yang berasal dari SMKS Mahyal 

Ulum Al-Aziziyah yaitu kepala laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) dan 
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dua guru pengampu mata pelajaran Teknik Komputer Jaringan (TKJ). Implementasi 

dilakukan untuk melihat respon dan umpan balik dalam perancangan desain 3D 

laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) menggunakan aplikasi sweet home. 

 Tahap kelima dari penelitian adalah evaluasi. Pada tahap ini dilaksanakan 

penilaian terhadap produk selama pengujian implementation. Evaluasi ditentukan 

dari aspek persepsi atau respon informan.  Langkah penelitian yang dilalui telah 

dilaksakan dengan tepat dan sesuai serta dapat berkontribusi dalam memaksimalkan 

pembangunan dan infrastrukturlaboratorium TeknikKomputer Jaringan (TKJ) di 

SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

4.4.2. Penilaian Desain 3D 

 Penilaian desain diperoleh dari data yang telah didapatkan dari indikator pada 

lembar uji media yang telah diisi oleh ahli. Berdasarkan hasil penilaian untuk uji 

media diperoleh hasil bahwa uji media dilakukan oleh 2 ahli media dan tiga praktisi 

dengan rata-rata skor keseluruhan dari hasil uji media yaitu 92,3 dengan kategori 

sangat baik. Ahli media memberikan saran untuk meningkatkan detil kualitas desain 

3D.  

4.4.3. Implementasi Lapangan 

 Pengimplementasi dilakukan setelah mendapatkan penilaian desain dari ahli. 

Berdasarkan hasil implementasi yang berupa wawancara, didapatkan informasi 

bahwa laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) SMKS Mahyal Ulum Al-

Aziziyah perlu untuk dikembangkan. Kekurangan-kekurangan yang ada di 
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laboratoriumTeknik Komuter Jaringan (TKJ) untuk segera dipertimbangkan demi 

kenyamanan selama proses pembelajaran berlangsung.  

 Rancangan desain 3D Laboratorium Teknik Komputer Jaringan sudah sesuai 

dengan standar laboratorium. Furniture yang digunakan sudah tepat penggunaannya. 

Hasil rancangan ini dapat membantu sekolah dalam memaksimalkan pembangunan 

dan infrastruktur di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1.Kesimpulan 

 Laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) di SMKS Mahyal Ulum Al-

Aziziyah memiliki kondisi yang representative untuk dijadikan objek penelitian dan 

dapat dikembangkan sesuai dengan aturan penataan laboratorium. Berdasarkan 

pembahasan dan hasil penelitian, diperoleh kesimpulan. 

1. Perancangan desain 3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) 

menggunakan sweet home 3D di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah 

menggunakan tahap penelitian dan pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation) secara terstruktur  sehingga 

desain 3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) yang telah dirancang 

mencapai hasil yang optimal dengan mempertimbangan aspek fungsionalitas, 

ergonomis, dan estetika. 

2. Hasil perancangan desain 3D laboratorium TKJ dinilai oleh ahli media I, ahli 

media II, dan tiga orang praktisi dari SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

Keseluruhan hasil validasi dan revisi memperoleh skor 277 dengan persentase 

92,3% kategori sangat baik. Dengan kesimpulan bahwa produk layak dijadikan 

sebagai alternatif contoh pengelolaan laboratorium komputer sekolah untuk 

memaksimalkan pembangunan dan infrastruktur SMKS Mahyal Ulum Al-

Aziziyah.Hasil analisis data wawancara kepada tiga praktisi di SMKS Mahyal 

Ulum Al-Aziziyah dengan menyimpulkan bahwa desain 3D yang telah dirancang 
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sudah sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan. Sehingga hasil desain 3D 

menggunakan aplikasi sweet home 3D ini dapat memberikan gambaran dalam 

memaksimalkan pembangunan dan infrastruktur perencanaan yang efektif dan 

efisien di laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) SMKS Mahyal Ulum 

Al-Aziziyah. 

Saran 

 Pada perancangan desain 3D laboratorium Teknik Komputer Jaringan 

menggunakansweet home3D tentunya akan ada kekurangan dari desain 3D 

Laboratorium Teknik Komputer Jaringan (TKJ) SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

Maka dari itu dibutuhkan pengimplementasi lebih lanjut untuk dapat direalisasikan 

atau diwujudkan.  

 Peneliti hanya melaksanakan proses perancangan desain 3D Laboratorium 

Teknik Komputer Jaringan (TKJ). Bagi peneliti selanjutnya, saran yang dapat diberikan 

berkaitan dengan penelitian ini harapkan untuk merancang desain 3D menggunakan 

sweethome dalam bentuk video. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1: Surat Keputusan Pengangkatan Pembimbing Skripsi 
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Lampiran 2: Surat Permohonan Penelitian kepada SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah 
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Lampiran 3: Surat Balasan Penelitian dari SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah 
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Lampiran 4: Kuesioner Wawancara Tahap Analysis 

KISIKISIWAWANCARA 

LABORATORIUM SMKSMAHYALULUMAL-AZIZIYAH 
 

 

Nama :   

Keterangan :   

 

1. Bagaimana kondisi dan fasilitas laboratorium TKJ yang ada saat ini di SMKS 

Mahyal UlumAl-Aziziyah? 

2. Apasajakendala atauketerbatasanyang dihadapi terkaitlaboratorium TKJ yang ada 

sekarang? 

3. Apakah desain dan tata letak laboratorium TKJ saat ini sudah sesuai dengan 

kurikulum dan kebutuhan pembelajaran? 

4. Bagaimana pendapat bapak/ibu tentang kenyamanan ruang laboratorium TKJ yang 

ada sekarang? 

5. ApaharapandansaranAndaterkaitpengembanganlaboratoriumTKJke depannya? 
 

 

No 
 

Hasil Wawancara 

1. 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

4. 

 

 

 

 

5. 
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Lampiran 5: Angket Penilaian Uji Media 

LEMBARAN ISI PENILAIAN 

PERANCANGAN 3D DESAIN LABORATORIUM TKJ  

DI SMKS MAHYAL ULUM AL-AZIZIYAH 

 

A. Identitas 

Nama : ________________________________ 

  

Keterangan : ________________________________ 

 

Petunjuk Pengisian Lembar Penilaian 

1. Bapak/ Ibu dimohon untuk mengamati gambar desain yang telah dibuat. 

2. Bapak / Ibu dimohon untuk memberikan tanda centang (̌) pada kolom 

yangdisediakan berdasarkan aspek estetika, fungsi dan kesesuaian dengan 

standar laboratorium TKJ 

3. Варак / Ibu dimohon memberikan saran dan masukan untuk memperbaiki 

dan meningkatkan kualitas perancangan 3D desain ini pada kolom yang 

telahdisediakan. 

 

B. Aspek Penilaian 

Keterangan: 

SK = Sangat Kurang 

K = Kurang 

B = Baik 

SB = Sangat Baik 
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No Butir Penilaian 
Alternatif Penilaian 

SK K B SB 

1 

Kesesuaian desain 3D dengan kebutuhan 

laboratorium TKJ SMKS Mahyal Ulum Al-

Aziziyah 

    

2 
Keakuratan penggunaan Sweet Home 3D 

dalam merancang laboratorium 

    

3 
Kualitas visualisasi 3D yang dihasilkan oleh 

Sweet Home 3D 

    

4 
Efektivitas desain dalam memaksimalkan 

pembangunan infrastruktur sekolah 

    

5 
Perhatian terhadap aspek ergonomi dan 

kenyamanan 

    

6 
Pertimbangan keamanan dan aksesibilitas 

dalam desain 

    

7 
Kesesuaian dengan standar laboratorium 

TKJ yang berlaku 

    

8 Kemudahan implementasi desain     

9 Inovasi dalam desain laboratorium TKJ     

10 
Kesesuaian desain dengan kapasitas siswa 

TKJ di SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah 

    

11 
Efektivitas desain dalam mendukung 

praktikum TKJ 

    

12 
Kedetailan komponen furnitur yang 

divisualisasikan dalam desain 3D 

    

13 Kesesuaian area penyimpanan     

14 
Kontribusi desain terhadap peningkatan 

kualitas infrastruktur pendidikan di sekolah 

    

15 
Kesesuaian penempatan komputer dan 

perangkat keras dalam desain 3D 
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Komentar : 

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________

____________________________ 

 

 

Kesimpulan  

Perancangan Desain 3D Laboratorium TKJ Menggunakan Sweet Home 3D Untuk 

Memaksimalkan Pembangun Dan Infrastruktur Sekolah SMKS Mahyal Ulum Al-

Aziziyah dinyatakan*) : 

1. Layak 

2. Layak dengan sedikit perubahan 

3. Layak dengan banyak perubahan 

4. Tidak layak 

 

 

 

 

Banda Aceh,  

 

 

_______________________ 

NIP.   
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Lampiran 6: Angket Wawancara Tahap Implementation 

KISI KISI WAWANCARA LABORATORIUM 

 SMKS MAHYAL ULUM AL-AZIZIYAH 

Nama : ________________________________  

Keterangan : ________________________________  

1. Menurut bapak/ibu apakah Laboratorium Komputer SMKS Mahyal Ulum Al-

Aziziyah perlu di kembangkan?  

2. Bagaimana tanggapan bapak/ibu setelah melihat hasil design 3D 

Laboratorium TKJ dengan menggunakan aplikasi sweet home yang telah 

dirancang sesuai dengan standar yang berlaku?  

3. Bagaimana pendapat bapak/ibu terkait furniture model 3D yang telah 

dirancang?  

4. Apakah manfaat yang bapak/ibu didapatkan pada desain 3D Laboratorium 

ini?  

5. Saran dan Masukan terhadap Desain 3D Laboratorium TKJ 

No 
 

Hasil Wawancara 

1. 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

4. 

 

 

 

 

5. 
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Lampiran 7: Hasil Wawancara Tahap Analysis 

1. Bapak Muhammad Taufiq Hidayat, S.Pd 
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2. Ibu Muzdhalifah, S.Pd 
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3. Ibu Widya, S.Pd 
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Lampiran 8: Hasil Penilaian Uji Media 

1. Bapak Mursyidin, M.T 
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2. Bapak Baihaqi, M.T 
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3. Bapak Muhammad Taufiq Hidayat, S.Pd 
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89 
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4. Ibu Muzdhalifah, S.Pd 
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5. Ibu Widya, S.Pd 
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Lampiran 9: Hasil Wawancara Tahap Implementation 

1. Bapak Muhammad Taufiq Hidayat, S.Pd 
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2. Ibu Muzdhalifah, S.Pd 
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3. Ibu Widya, S.Pd 
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102 
 

Lampiran 10. Dokumentasi Kegiatan 

1. Dokumentasi Laboratorium TKJ SMKS Mahyal Ulum Al-Aziziyah saat ini 

 

 

 

2. Dokumentasi saat Penilaian Uji Media 
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3. Dokumentasi saat Wawancara 
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