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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Teknologi perancangan 3D merupakan sebuah inovasi yang telah mengubah 

paradigma dalam dunia desain dan arsitektur. Ini adalah proses pembuatan representasi 

digital objek atau ruangan dalam tiga dimensi menggunakan software khusus, 

memungkinkan desainer untuk memvisualisasikan, merancang, dan memodifikasi 

objek atau ruang dengan detail yang tinggi sebelum realisasi fisiknya [1]. Dengan 

teknologi ini, setiap aspek dari sebuah desain dapat dianalisis dan dioptimalkan, mulai 

dari estetika hingga fungsionalitas, sehingga menghasilkan solusi yang lebih efisien 

dan efektif. Teknologi perancangan 3D mendukung eksplorasi desain yang tak terbatas, 

mempercepat proses pengambilan keputusan, dan meningkatkan komunikasi antara 

desainer, klien, dan pihak terkait lainnya [2]. 

Dalam konteks perancangan ruangan perpustakaan UIN Ar-Raniry, 

berdasarkan observasi yang telah dilakukan bahwa perpustakaan UIN Ar-Raniry masih 

memiliki tempat ruangan yang kosong dan juga peletakan kursi dan mejanya kurang 

menarik, mejanya tidak ada laci penyimpanan dan loker-lokernya sering sekali susah 

dibuka, dan juga kurang nyaman duduk dikursi yang disediakan diperpustakaan 

tersebut, maka dari itu penerapan teknologi perancangan 3D membuka peluang besar 

untuk menciptakan ruang yang tidak hanya mendukung kegiatan akademik tapi juga 
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memperkaya pengalaman pengguna. Dengan menggunakan teknologi ini, desainer 

dapat mengeksplorasi berbagai konfigurasi ruang, pencahayaan, ventilasi, dan 

penempatan fasilitas untuk menciptakan lingkungan yang kondusif bagi pembelajaran 

dan penelitian [3].  

Selain itu, aspek keberlanjutan dan kenyamanan pengguna dapat diintegrasikan 

ke dalam desain dengan lebih mudah, memastikan bahwa perpustakaan tidak hanya 

menjadi tempat yang fungsional tetapi juga menyenangkan dan inspiratif bagi seluruh 

komunitas UIN Ar-Raniry. Teknologi ini juga memungkinkan simulasi pengaruh 

desain terhadap perilaku pengguna, seperti alur pergerakan dan interaksi sosial, 

sehingga setiap keputusan desain dapat diinformasikan oleh prediksi penggunaan ruang 

yang akurat [4]. Melalui pendekatan inovatif ini, perpustakaan UIN Ar-Raniry 

diharapkan dapat menjadi lebih dari sekadar tempat menyimpan buku, menjadi pusat 

belajar yang dinamis dan adaptif yang mendukung kebutuhan komunitas akademisnya. 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang meneliti tentang perancangan 

perpustakaan umum yang ada di Aceh Barat Daya, hasil dari penelitian ini bahwa 

pentingnya kenyamanan di dalam perpustakaan agar masyarakat semakin bertambah 

tingkat kualitas membacanya sehingga perlunya kenyamanan serta tata letak ruangan 

yang menarik pengunjung untuk datang [5]. Penelitian terdahulu juga mengakui 

kenyamanan terpenting dalam studi kasus perancangan perpustkaan kota Langsa, hasil 

dari penelitian bahwa kenyamanan, kelayakanm dan ketenangan para pengunjung 

menjadi prioritas di dalam perpustakaan dan juga fasilitas yang mendukung untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna [6]. 
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Berdasarkan latar belakang diatas bahwa perpustakaan UIN Ar-Raniry perlu 

merenovasi tata letak ruangan sehingga pengunjung nyaman dan betah di perpustakaan 

sehingga menghasilkan judul penelitian “Perancangan Desain 3D Ruang Perpustakaan 

Di UIN Ar-Raniry : Peningkatan Fungsionalitas Dan Pengalaman Pengguna”, dengan 

dibuatnya desain ini bisa menjadi referensi untuk perpustakaan lainnya. 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan masalahnya adalah : 

1. Bagaimana Perancangan Desain 3D Ruang Perpustakaan Di UIN Ar-Raniry 

Banda Aceh : Peningkatan Fungsionalitas Dan Pengalaman Pengguna ? 

2. Bagaimana efisiensi Perancangan Desain 3D Ruang Perpustakaan Di UIN Ar-

Raniry Banda Aceh : Peningkatan Fungsionalitas Dan Pengalaman Pengguna ? 

2.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan Rumusan Masalah di atas maka tujuan penelitiannya adalah : 

1. Untuk merancang Desain 3D Ruang Perpustakaan Di UIN Ar-Raniry Banda 

Aceh : Peningkatan Fungsionalitas Dan Pengalaman Pengguna 

2. Untuk mengetahui efisiensi Perancangan Desain 3D Ruang Perpustakaan Di 

UIN Ar-Raniry Banda Aceh: Peningkatan Fungsionalitas Dan Pengalaman 

Pengguna 
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2.4 Batasan Penelitian 

Adapun Batasan Penelitiannya yaitu : 

1. Ruang Lingkup penelitian ini hanya sebatas untuk keperluan desain 

perpustakaan. 

2. Penelitian ini untuk meningkatkan fungsional dan Pengalaman Pengguna. 

2.5 Manfaat penelitian 

Bagi Mahasiswa : 

1. Mahasiswa dapat belajar bagaimana teknologi perancangan 3D digunakan 

untuk memecahkan masalah desain yang kompleks, mengoptimalkan 

penggunaan ruang, dan menciptakan lingkungan yang kondusif untuk 

pembelajaran dan penelitian. 

2. Mahasiswa tidak hanya berpartisipasi dalam proses akademis tetapi juga 

memberikan dampak langsung terhadap lingkungan belajar mereka, 

meningkatkan pengalaman pendidikan baik untuk diri mereka sendiri maupun 

untuk mahasiswa lainnya. 

Bagi Masyarakat : 

1. Dengan menciptakan ruang yang lebih menarik dan mendukung, perpustakaan 

dapat menjadi pusat pembelajaran seumur hidup untuk semua anggota 

masyarakat. Desain yang mempertimbangkan berbagai gaya belajar dan 

kebutuhan pengguna dapat memotivasi individu dari segala usia untuk terus 

mengeksplorasi dan belajar. 
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2. Dengan memperhatikan kebutuhan beragam pengguna dalam desain 

perpustakaan, penelitian ini berkontribusi pada pembuatan sumber daya 

pendidikan dan informasi yang lebih inklusif. Ini membantu menjamin bahwa 

pengetahuan dapat diakses oleh semua lapisan masyarakat, terlepas dari latar 

belakang atau kemampuan mereka. 

 

2.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

NO. Judul Penelitian Tahun 
Objek 

Penelitian 
Hasil 

1. 

Perancangan 

Perpustakaan 

Kota Langsa 

(Pendekatan 

Arsitektur 

Modern) 

2022 Perpustakaan  

Kenyamanan, 

kelayakan dan 

ketenangan para 

pengunjung menjadi 

prioritas di dalam 

perpustakaan dan juga 

fasilitas yang 

mendukung untuk 

memenuhi kebutuhan 

pengguna [6]. 

2. 

Perancangan 

Perpustakaan 

Umum Aceh Barat 

Daya (Dengan 

Pendekatan 

Arsitektur 

Perilaku) 

2022 Perpustakaan 

Pentingnya 

kenyamanan di dalam 

perpustakaan agar 

masyarakat semakin 

bertambah tingkat 

kualitas membacanya 

sehingga perlunya 

kenyamanan serta tata 

letak ruangan yang 

menarik pengunjung 

untuk datang [5]. 

3. 
Rancang Bangan 

Peta 3D Kampus 
2019 Peta 3D 

Dengan adanya peta 

3D ini mahasiswa 
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1 UIN Syarif 

Hidayatullah 

Jakarta 

Menggunakan 

Metode IMSDD 

(Interactive 

Multimedia 

System Design 

And 

Development) 

dan Framework 

Blended Berbasis 

Web 

dapat melihat dan 

tidak bingung lagi 

untuk mengunjungi 

ruangan yang mereka 

tuju, dan dapat dilihat 

di gadget masing-

masing mahasiswa 

[7]. 

 

2.7 Sistematika Penelitian 

BAB I : Pendahuluan 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, dan relevansi penelitian terdahulu. 

BAB II : Landasan Teoritis 

BAB III : Metodelogi Penelitian 

  


