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,Multimedia Development Life Cycle (MDLC), 

 

 Perkembangan teknologi informasi terutama teknologi multimedia kini 

telah berkembang semakin pesat sehingga membuat kehidupan manusia sekarang 

ini menjadi sedemikian mudah. Permasalah desain interior tentu tidak terlepas dari 

keberadaan ruang arsitektual sebagai satu dari kebutuhan manusia dalam kehidupan 

sebagai makhluk individu maupun sosial. Permasalahan dalam keterbatasan 

finansial yang menjadi hambatan bagi Masyarakat untuk menjangkau desain 

tampilan bangunan rumah yang di inginkan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

merancang design interior bangunan rumah menggunakan sketchup dan bagaimana 

tingkat kelayakan pembuatan desain interior bangunan rumah kedalam video media 

interaktif dengan metode multimedia development life cycle. berdasarkan hasil 

pengujian oleh ahli media memperoleh persentase sebesar 70% dengan kategori 

“layak” dan dapat digunakan untuk membantu masyarakat.dalam mecari referensi 

rumah menjadi lebih menarik. Desain interior bangunan rumah ini telah berhasil 

dirancang dengan menggunakan software sketchup dan menggunakan metode 

multimedia development life cycle. Perancangan media ini dimulai dengan 

menyusun konsep, mendesain, storyboard dan design interface, hingga sampai 

pendistribusian media keberbagai sosial media seperti google drive, yutube. 

Penggunaan SketchUp dan video interaktif dalam perancangan desain interior 

bukan hanya meningkatkan efisiensi proses desain, tetapi juga meningkatkan 

kualitas hasil akhir dengan memberikan visualisasi yang lebih akurat dan interaktif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Perkembangan teknologi informasi terutama teknologi multimedia kini telah 

berkembang semakin pesat sehingga membuat kehidupan manusia sekarang ini 

menjadi sedemikian mudah. Berbicara masalah desain interior tentu tidak terlepas 

dari keberadaan ruang arsitektual sebagai satu dari kebutuhan manusia dalam 

kehidupan sebagai makhluk individu maupun sosial. 

 Melihat semakin banyaknya peminat rumah dengan berbagai konsep, maka 

perkembangan desain interior rumah yang lebih luas menyebabkan terciptanya 

desain interior baru yang lebih berwarna tentunya dengan berbagai aplikasi yang 

digunakan. Hal ini tidak lepas dari pemanfaatan aplikasi komputer grafis, salah 

satunya adalah sketchup[1]. 

 SketchUp adalah perangkat lunak desain grafis yang dikembangkan oleh 

Trimble yang dapat digunakan untuk membuat berbagai jenis model dan dapat 

dipamerkan di 3D warehouse atau di Google Earth. Ini juga mencakup fitur-fitur 

untuk memfasilitasi model penempatan di Google Earth. merancang dan menata 

interior dengan menggunakan aplikasi Sketchup untuk ruangan atau bangunan 

dengan lebih mudah dan bisa dilakukan oleh siapa saja. Menurut Sadyo Adhi, 

pendiri dan admin SketchUnesia, sebuah komunitas pengguna Sketchup, software 

ini banyak digunakan para arsitek maupun interior desain hingga sekadar orang 

yang hobi mengutak-atik desain interior bangunan rumah[2]. 
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 Animasi 3D mempunyai bentuk, volume, dan ruang. Animasi 2D memiliki 

sumbu X dan Y, sedangkan animasi 3D memiliki sumbu X, Y dan Z perbedaan yang 

diberikan oleh animasi 3D adalah adanya efek kedalaman[3]. animasi 3D dapat di 

definisikan sebagai animasi yang dapat di lihat dari berbagai sudut pandang. 

keunggulan utama dari animasi 3D adalah visualisasi objek yang tampak lebih nyata 

dan mendekati bentuk aslinya. keunggulanlain adalah mewujudkan visualisasi 

dengan yang sulit dan tidak mungkin atau bahkan yang nampak mustahil. 

 Dalam konteks desain interior bangunan rumah terdapat permasalahan dalam 

keterbatasan finansial yang menjadi hambatan bagi Masyarakat untuk menjangkau 

desain tampilan bangunan rumah yang di inginkan. Maka dari itu penulis tertarik 

untuk memberikan Solusi dan menciptakan Media video interaktif desain interior 

bangunan rumah untuk memudahkan bagi pengguna dalam mencari referensi 

bangunan rumah. Dengan harapan media ini dapat dijadikan sebagai referensi dan 

Solusi dari permasalahan tersebut. 

 Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas maka penulis 

melakukan penelitian dengan judul “ANIMASI PERANCANGAN DESIGN 

INTERIOR BANGUNAN MENGGUNAKAN SOFTWARE SKETCHUP 

BERBASIS VIDEO INTERAKTIF”  

1.2 Rumusan Masalah  

 Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana merancang desain interior bangunan rumah menggunakan 

software sketchup metode multimedia development life cycle?  
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2. Bagaimana tingkat kelayakan media video interaktif  desain interior bangunan 

rumah dengan metode multimedia development life cycle?  

1.3 Tujuan Penelitian  

   Dari rumusan masalah yang disebutkan diatas, adapun tujuan dari  penelitian 

ini yaitu:  

1. Untuk merancang design interior bangunan rumah menggunakan software 

Sketcgup. 

2. Untuk mengetahui tingkat kelayakan pembuatan desain interior bangunan 

rumah kedalam video media interaktif dengan metode multimedia 

development life cycle. 

1.4  Batasan Penelitian  

 Penelitian ini memiliki sejumlah batasan dalam melakukan penelitian. untuk 

mempertahankan fokus pada perumusan masalah dan tujuan yang telah disebutkan 

di atas, yaitu sebagai berikut:  

1. Perancangan desain bangunan rumah ini dirancang untuk memberi referensi 

desain bangunan rumah yang menarik dan simple. 

2. Perancangan desain bangunan rumah yang dibuat berupa media Animasi 

berbentuk video interaktif.  

1.5 Manfaat Penelitian/kegunaan penelitian  

  1. Manfaat Teoritis  

 Secara teoritis diharapkan hasil penelitian ini dapat memeberikan Solusi 

kepada masyarakat  dalam mencari referensi desain bangunan rumah. Dengan 

adanya media interaktif pada desain bangunan rumah ini, dapat menambah 
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pengetahuan dan memudahkan masyarakat memahami isi media yang telah 

dirancang, 

 2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Penulis 

Manfaat dari penelitian ini bagi penulis adalah. meningkatkan pengetahuan 

dan pemahaman mereka mengenai proses pembuatan yang terjadi dalam 

design  interior bangunan tataletak menggunkan SketchUp.  

 b. Bagi pengguna  

 Manfaat bagi pengguna. adalah dapat menyampaikan atau memberikan 

informasi berupa hasil gambar rendering video interaktif dengan 

mengandalkan teknologi, yang dijadikan sebagai media pengenalan kepada 

masyarakat. 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu  

 

Tabel 2.2 Penelitian terkait 

Nama Tahun Judul Hasil penelitian 

 

 

Rahman Batdrian 

Syahputra, Dwita 

Deslianti 

  

 

 

 

 

2021 

 

 

Pembuatan video 

animasi 3 dimensi 

kantor gubernur 

provinsi bengkulu 

Terdapat dua hasil yang 

akan diperoleh selama 

tahap implementasi ini: 1. 

Menghasilkan output yang 

berupa animasi 3D yang 

dirender menggunakan 

software Lumion; atau 2. 

Menghasilkan video 

animasi 3D untuk kantor. 
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Gubernur Provinsi 

Bengkulu. 

Merti Sri 

Hariyani ,Dandi 

Sunardi 

 

 

 

 

 

 

2021 

Menggunakan 

teknik pemodelan 

Lumion dan 

SketchUp untuk 

membuat video 

animasi 3D sebagai 

konten promosi 

untuk PDAM Tirta 

Ratu Samban. 

Dua hasil yang diharapkan 

dari tahap implementasi ini 

adalah sebagai berikut: 1. 

Menghasilkan output 

berupa animasi 3D yang 

dirender menggunakan 

software Lumion; 2. 

Menghasilkan video 

animasi 3D yang 

digunakan sebagai media 

promosi untuk air mineral 

dalam kemasan TEBO. 

Clarissa Monica 

Gunawan 

 

 

 

2017 

Perbandingan 

Pengaruh Perubahan 

Desain Visual 

Interior Gerai Coach 

terhadap Minat 

Pembelian 

Konsumen di 

Surabaya 

Uji validitas adalah tahap 

pengujian kesahihan alat 

ukur melalui kesamaan 

antara data yang terkumpul 

dengan data yang 

sesungguhnya terjadi pada 

objek yang diteliti.  

 

 

 

Anggra Ayu 

Rucitra  

Departemen 

Desain Interior, 

 

 

2020 

 

 

Merumuskan 

Konsep Desain 

Interior 

Dalam proses membuat 

konsep desain, ada empat 

elemen utama: objek 

desain, pengguna, ide baru, 

dan gambar korporat. Dari 

empat elemen ini, 

parameter atau 
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keyword yang dapat 

mendeskripsikan lebih 

detail keyword tersebut. 

Dalam metode desain hal 

ini disebut mind mapping. 

Mindmap adalah versi 

kreatif fishbone chart atau 

tree method.  

 

 

 

 

 

Nur Fahdilah, M. 

Rusdi Tanjung 

 

 

 

 

 

2018 

 

 

 

 

Perancangan Desain 

Interior Cafe Coffee 

Dengan Tema Rustic 

Modern Street Art 

Dalam hal desain kafe, 

citra yang akan diterapkan 

harus menggambarkan 

gambar kafe yang 

mengangkat tema rustic 

modern dan paduan street 

art pada umumnya, yaitu 

tenang, nyaman modern, 

bersih, dan nyaman, 

namun dikombinasikan 

dengan desain yang 

berkesan rustic street agar 

setiap pengunjung dapat 

merasakan suasana yang 

berbeda dari kafe lainnya. 

 

 

 

1.7 Sistematika Penulisan  

 Penelitian ini terbagi dalam beberapa bab untuk menunjukkan penyelesaian 

masalah secara sistematis. Berikut adalah pembagian bab-bab tersebut. 
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 BAB 1 : Pendahuluan  

Pada Bab ini memberikan gambaran tentang latar belakang, perumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, keterkaitan dengan penelitian 

sebelumnya, dan sistematika penulisan. 

BAB 2 : Landasan Teori  

Pada Bab ini merincikan teori-teori dari rumusan masalah pada Bab I 

sebelumnya, dengan fokus pada desain interior bangunan menggunakan 

SketchUp, serta kerangka teoritis yang mendukung. 

BAB 3 : Metodologi Penelitian  

Pada Bab ini menjelaskan tentang jenis dan pendekatan penelitian yang 

digunakan, subjek penelitian, sumber data, variabel penelitian, metode 

pengumpulan data, analisis data, dan rancangan penelitian. 

BAB  4: Hasil dan Pembahasan 

 Bab ini membahas hasil penelitian mengenai rancangan desain interior 

bangunan rumah. Di dalamnya dipaparkan hasil uji coba, penilaian dari ahli 

media, serta hasil perancangan bangunan rumah menggunakan software 

SketchUp berbasis animasi interaktif. 

BAB 5: Kesimpulan dan Saran 

Bab ini mencakup kesimpulan dari diskusi dan rekomendasi untuk penelitian 

tambahan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1.  Definisi Design Interior 

              Perencanaan dan perancangan tata letak dan ruang di dalam bangunan dikenal 

sebagai desain interior. Tujuan perancangan interior adalah untuk meningkatkan 

fungsi, meningkatkan estetika, dan meningkatkan psikologi ruang interior karena 

kondisi fisik ruang interior memenuhi kebutuhan dasar manusia akan perlindungan, 

mempengaruhi bentuk aktivitas, memenuhi aspirasi kita, dan mengekspresikan ide-

ide yang menyertai tindakan kita[4]. Dengan kata lain, desain interior adalah upaya 

untuk membuat ruang di dalamnya. Ini dicapai dengan mempertimbangkan banyak 

elemen desain, seperti warna, pencahayaan, tata letak, dekorasi, dan aksesori. 

 Merencanakan, menata, dan merancang ruang di dalam suatu bangunan untuk 

menjadi struktur fisik yang memungkinkan manusia untuk berlindung dan 

bernaung. Desain interior, sebagai bagian dari perencanaan, sangat penting untuk 

menciptakan hirarki visual yang menekankan area yang digunakan untuk 

membaca[5]. Meskipun variasi dan fleksibilitas ruang yang ditawarkan oleh desain 

interior kontemporer menjadi ciri khasnya, keberhasilan proyek bergantung pada 

kesempurnaan dan kejelasan tujuan setiap ruangan.  

 Desain interior telah memainkan peran penting dalam aktivitas sehari-hari 

manusia. Bahkan dikatakan bahwa perencanaan tata letak dan ruang di dalam 

sebuah bangunan dapat mempengaruhi suasana hati, yang kemudian dapat 

mempengaruhi keputusan yang dibuat di dalamnya. Maka tidak mengherankan jika 

desain interior sangat populer dan bahkan menjadi pilihan utama dalam era 
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globalisasi saat ini. usaha atau bisnis untuk menarik konsumen melalui perancangan 

interior, salah satunya yaitu dalam bisnis ritel[6]. 

2.2.  Pengertian 3 Dimensi 

 Konsep "3 Dimensi" merujuk pada representasi objek dalam ruang yang 

memiliki panjang, lebar, dan kedalaman. Dalam konteks ini, objek memiliki 

dimensi tiga yang memungkinkan untuk memberikan kesan kedalaman, volume, 

dan ruang yang lebih realistis[7]. Berbeda dengan representasi dua dimensi yang 

hanya terdiri dari panjang dan lebar, representasi tiga dimensi memberikan 

kemampuan untuk melihat objek dari berbagai sudut pandang dan menangkap 

perubahan dalam bentuk dan tekstur seiring dengan perubahan posisi.  

 Dalam dunia visual dan desain, pemahaman tentang dimensi tiga sangat 

penting. Ini digunakan dalam pembuatan model, grafik komputer, dan desain 

arsitektur untuk menciptakan simulasi yang lebih realistis dari objek fisik. Konsep 

ini juga diterapkan dalam bidang-bidang seperti seni, ilmu komputer, dan rekayasa, 

di mana pemahaman tentang ruang dan dimensi memainkan peran kunci dalam 

pengembangan karya-karya yang kompleks dan beragam[8]. Dengan menggunakan 

dimensi tiga, para desainer dapat menciptakan pengalaman visual yang lebih 

imersif dan memperkaya karya mereka dengan elemen-elemen yang lebih dinamis 

dan realistis. 
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2.3. Video Interaktif 

  Bahasa latin video adalah kata atau gambar yang dapat ditonton atau 

direkam suara. komunikasi informasi satu-satunya yang sangat efektif. Jika 

dibandingkan dengan jenis media yang berbeda seperti grafik, video, serta format 

audio lainnya, adalah salah satu yang terbaik[9]. Teknologi video mencakup 

pengambilan, modifikasi, pembangunan, dan konstruksi gambar yang tidak 

bergerak dari gambar yang bergerak menggunakan alat elektronik. Video 

melindungi data dan  sesuai untuk aplikasi media. Video adalah gambar bergerak 

jika objek animasi adalah buatan, yang berarti Objektif yang dijelaskan dalam video 

adalah nyata. 

  Video adalah Salah satu hal terbesar yang ditemukan manusia pada abad ke-

19 adalah video. Mula-mula, foto menunjukkan gambar atau gambar pohon yang 

sama. Kemudian, gambar bergerak bergerak . Kata "sinematografi" berasal dari 

kata Latin "cinema", yang merupakan asal kata dari bahasa Ingons. Sinematografi 

adalah bidang pengetahuan terapan yang fokus pada cara menangkap gambar dan 

mengubahnya menjadi konsep melalui berbagai metode. Kemajuan teknologi yang 

memungkinkan perpindahan suara dari gambar tidak terkait dengan fenomena ini. 

Selanjutnya diartikan sebagai video, yang merupakan hubungan koordinasi 

pendengaran-visual suara[10]. 

  Video termasuk dalam kategori media audiovisual, yang dapat 

menyampaikan informasi dan ide melalui penampilan suara dan grafik. sama. Ini 

adalah komponen yang membuat media video sangat sering digunakan dalam kelas 

pendidikan. Ketika digunakan sebagai alat audiovisual, Video dapat memahami 
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objek, lokasi, dan peristiwa secara keseluruhan melalui gambar tanpa suara atau 

foto bergerak. 

  Media video telah digunakan dalam berbagai jenis komunikasi, seperti 

hiburan dan pendidikan[11]. Mereka juga dapat digunakan untuk menjelaskan 

konsep dan objek, seperti peristiwa yang relevan. Secara efektif, penggunaan media 

video akan meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses sinkronisasi informasi 

dan pemahaman. 

  Program video dapat dijadikan sebagai alat komunikasi yang efektif Jika 

digunakan komunikasi spasial dan akustik untuk menyampaikan informasi atau ide, 

program video dapat menjadi alat komunikasi yang bagus. Dengan menggunakan 

media video, siswa dapat melihat setiap proses atau peristiwa dengan sangat akurat. 

Dengan teknologi video saat ini, pengguna dapat membuat file audio dan video 

dengan kualitas setinggi mungkin[12]. 

2.4.  Teknologi dalam  Desain Interior 

  Peran Teknologi dalam Desain Interior: Teknologi, terutama perangkat 

lunak komputer, telah menjadi alat penting dalam proses perancangan interior. 

Teknologi memungkinkan desainer untuk membuat representasi visual yang akurat 

dari konsep desain mereka sebelum diimplementasikan. Software Desain Interior: 

Berbagai perangkat lunak telah dikembangkan untuk mendukung proses desain 

interior, seperti AutoCAD, 3ds Max, dan SketchUp[13]. Masing-masing perangkat 

lunak memiliki keunggulan dan fokus yang berbeda dalam memodelkan ruang 

interior. 
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2.5.  Pengertian Media Interaktif 

 

  Media interaktif merupakan media yang difasilitasi menggunakan alat 

pengontrol yang dapat digunakan oleh pengguna sehingga pengguna mudah 

memilih media apa yang diinginkan untuk tahap berikutnya[14]. Media interaktif 

merupakan kombinasi berbagai media dari komputer, grafik, audio, video, gambar 

teks. Media interaktif adalah suatu indra yang dilengkapi menggunakan indra 

kontrol yang bisa dioperasikan oleh penggunanya pada menentukan sesuatu yang 

dikehendaki. Contoh media interaktif adalah, media pembelajaran interaktif, 

aplikasi game, dan sebagainya. 

  Definisi media interaktif tergantung dalam lingkup perkembangan teknologi 

media itu sendiri. Selain hanya mengandalkan teks dan grafik saja, media interaktif 

juga menggabungkan suara, animasi, video, dan interaksi pengguna[15]. Sambil 

mendengarkan penjelasan dapat melihat gambar, animasi, dan juga membaca 

penjelasan dalam bentuk teks. 

 2.5.1.  Pengertian Media Video Interaktif 

  Video interaktif, menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), mengacu 

pada perangkat, koneksi, atau sistem yang terhubung ke komputer dan  dapat 

berkomunikasi secara aktif dan pasif[16].10 Media Video interaktif adalah sistem 

penyampaian media yang mengirimkan video yang dibuat komputer kepada 

pengguna yang dapat kemudian melihat konten dan menerima respon aktif yang 

menunjukkan kecepatan dan keberhasilan penyebaran. Media interaktif 

mengandung unsur audio visual, seperti animasi, dan Karena mengarahkan respon 

peserta, disebut interaktif. belajar secara aktif. 
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2.6.   Animasi 

 

 2.6.1. Konsep Dasar Animasi 

  Animasi adalah gambar bergerak yang terdiri dari sekumpulan objek yang 

diatur sedemikian rupa sehingga mereka melakukan gerakan tertentu pada setiap 

penambahan jumlah waktu yang terjadi[17]. Gambar atau objek yang dimaksud 

dalam definisi di atas dapat berupa tulisan, manusia, atau hewan. Pembuat animasi, 

atau animator, harus menggunakan logika berpikir saat membuat alur gerak suatu 

objek dari keadaan awal hingga keadaan akhir. animasi membuat tampilan terlihat 

lebih menarik.  

  Animasi sebenarnya adalah sebuah rangkaian gambar yang disusun berurutan 

atau dikenal dengan istilah frame. Objek dalam gambar bisa berupa foto, gambar, 

tulisan, warna, atau efek special[18].animasi gambar bergerak yang terbentuk dari 

sekumpulan object (gambar) yang disusun secara beraturan mengikuti alur 

pergerakkan yang telah ditentukan pada setiap pertambahan hitungan waktu yang 

terjadi. 

  Dari kesimpulan diatas penulis dapat menarik kesimpulan bahwa animasi 

merupakan suatu teknik menampilkan gambar berurut yang dapat bergerak dengan 

objek berupa gambar-gambar menarik dan tulisan. 

 2.6.1.  Jenis-jenis Animasi 

   Pada Dasarnya ada beberapa jenis animasi, yaitu: 

1. Animasi 2D 

Animasi dua dimensi atau animasi dwi-matra dikenal juga dengan nama 

flat animation. Pada awalnya diciptakan animas berbasis dua dimensi (2D 
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Animation). Realisasi nyata dari perkembangan animasi dua dimensi yang 

cukup revolusioner berupa dibuatnya film-film kartun. Untuk animasi dua 

dimensi (2D) biasa juga di sebut dengan filem kartun. 

2. Animasi 3D 

Animasi 3D adalah pengembangan dari animasi 2D.Dengan animasi 3D, 

karakter yang diperlihatkan semakin hidup dan nyata, mendekati wujud 

manusia aslinya. 

3. Stop Montion Animation 

Animasi ini mengandung plastiein, bahan lentur yang mirip dengan  

permen karet. Tokohtokoh yang digunakan dalam animasi Clay dibuat 

dengan menggunakan kerangka tubuh yang unik. Tokoh difoto setiap 

gerakan setelah mereka siap. foto-foto tersebut lalu digambungkan 

menjadi gambar yang bisa bergerak seperti yang kita tonton difilem. 

Namun biaya animasi sangat tinggi. 

4. Animasi GIF 

Animasi GIF merupakan teknik animasi sederhana yang menggunakan 

prinsip animasi dasar berupa gambar-gambar yang saling dihubungkan. 

Animasi tersebut sekilas terlihat seperti video padahal dasarnya file 

tersebut hanyalah berupa gambar yang dibuat dengan teknik animasi GIF 

yang sederhana. 

5. Animasi Motion Graphic 

Motion graphic merupakan teknik yang digunakan untuk memberikan efek 

gerakan pada animasi 2D atau 3D agar terlihat hidup, namun tidak hanya 
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itu, Teknik ini juga sering digunakan untuk memberikan gerakan pada kata 

atau logo dalam tujuan pemasaran[19]. 

2.7.   Sketchup 

2.7.1. Pengertian Sketchup 

  SketchUp adalah aplikasi berbasis model 3D yang mudah digunakan yang 

memungkinkan kita membuat dan mengedit model 2D dan 3D dengan metode 

"push and pull" yang telah dipatenkan.Desainer dapat mengubah permukaan datar 

menjadi bentuk 3D dengan perangkat push & pull. Anda dapat klik pada objek dan 

kemudian seret sampai Anda suka apa yang Anda lihat[20]. SketchUp adalah 

program yang dapat digunakan untuk berbagai proyek dan model 3D, termasuk 

desain arsitektur, desain interior, arsitektur lansekap, desain video game, dan yang 

berkaitan.Tiga tingkat versi Sketchup: SketchUp Make: Versi freeware, yang dapat 

Anda unduh setelah mendapatkan akun gratis[21]. Oleh karena itu, dapat digunakan 

secara gratis di rumah, untuk penggunaan pribadi atau untuk tujuan pendidikan. Ini 

dimulai dengan tes. 

 2.7.2.  Kelebihan Sketchup 

   Sketchup memiliki banyak keunggulan lainnya, seperti: 

1. Antarmuka yang menarik dan sederhana 

2. Mudah digunakan, bahkan untuk pemula 

3. Banyak macam open source serta plugin yang mendukung kinerja 

 sketchup 

4. Aplikasi ringan dijalankan pada komputer standar 
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Gambar 2.1 Tampilan sketchup  

 

Terdapat beberapa tool di dalam aplikasi sketchup : 

1. Pensil: bisa menuangkan garis ke dalam gambar titik tunggal lebih mudah 

karena titik akhir berubah menjadi hijau saat garis hanya di lokasi yang 

diinginkan 

2. Rectangle, circle, arc: bisa membentuk datar dibidang gambar, pengguna 

dapat menggunakan push ini untuk bisa membuat 3D 

3. Push / Pull: ini dasar 3D setelah membuat bidang datar di bidang gambar, 

Anda dapatmenggunakan push ini untuk bisa membuat 3D 

4. Select: bisa untuk memilih atau mengubah objek / mode saat 

menggunakan alat atauperintah lain. 

5. Make components: berbeda untuk groups, untuk objek objek tunggal 

digabungkandengan make Components. 

6. Paint bucket: untuk bisa mewarnai atau menempelkan material pada suatu 

objek 
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7. Penghapus atau eraser : untuk bisa menghapus gambar atau bahan objek. 

8. Line: Untuk menggambar garis lurus. 

9. Circle: Untuk menggambar objek bulat. 

10. Arc: Untuk menggambar setengah lingkaran. 

11. Poligon: untuk bisa menggambar objek persegi 4, 6, 8, dll. 

12. Freehand: Untuk menggambar gratis 

13. Move: untuk memindahkan objek. 

14. Rotate: untuk memutar objek. 

15. Follow Me: untuk memindahkan objek yang disesuaikan. 

16. Skala: untuk bisa mengubah ukuran objek kecil pada skala ke kanan. 

17. Offset: Gandakan sederet objek yang akan disesuaikan. 

18. Tape Measure Tool: Untuk mengukur. 

19. Dimensi: Digunakan untuk memberi dimensi pada objek. 

20. Protractor : untuk bisa mengukur sudut kemiringan desain dan membuat 

elemen garis. 

21. Text Tool: untuk menyisipkan teks. 

22. Axes: Memindahkan atau mengubah arah sumbu gambar. 

23. Teks 3D: Buat teks tiga dimensi. 

24. Orbit: untuk memutar tampilan objek. 

25. Panning:untuk bisa memindahkan tampilan objek secara vertikal dan 

horizontal 

26. Panning:untuk bisa memindahkan tampilan objek secara vertikal dan 

horizontal   
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27. Zoom: Memperbesar atau memperkecil objek. 

28. Dimensi zoom Untuk memperbesar objek layar. 

2.8.  Metode MDLC (Multimedia development life cycle) 

  Pengembangan metode Luther merupakan metode pengembangan perangkat 

lunak Multimedia di mana metode yang digunakan dalam pengembangan 

multimedia development life cycle[22]. Pengembangan metode multimedia ini 

dilakukan berdasarkan enam tahap (dapat dilihat pada gambar dibawah ini) antara 

lain concept (penyusunan konsep) design (perancangan), material collecting 

(pengumpulan materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution 

(pendistribusian). 

 

Gambar 2.2 Metode MDLC 

 

1. Koncept (Concept) 
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  Dalam tahap konsep, hal pertama yang harus dilakukan adalah menentukan 

alasan pembuatan program, siapa yang akan menggunakannya (mengidentifikasi 

audiens), jenis aplikasi yang akan dibuat (interaktif atau presentasi), dan tujuan. 

aplikasi yang memungkinkan penyebaran informasi, hiburan, instruksi, atau hal 

lainnya. Spesifikasi umum seperti ukuran aplikasi dan targetnya.  

2. Design (Perancangan) 

  Pada tahap ini pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, 

tampilan, dan kebutuhan material / bahan untuk program. Desain yang akan dibuat 

mengunakan desain interface dari tampilan menu aplikasi. 

 

 

Gambar 2.3 Tahapan desain 
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3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 

  Pada tahap ini, bahan yang diperlukan untuk tugas yang dikerjakan 

dikumpulkan. Bahan-bahan ini dapat berupa gambar klip, animasi, video, audio, 

dan lainnya sesuai dengan rancangannya. 

4. Production (Pembuatan) 

  Pada tahap ini, semua objek atau bahan multimedia yang telah terkumpul 

dibuat menjadi media interaktif. Pembuatan media ini didasarkan pada 

storyboard yang sudah dirancang untuk berbagai materi dan file-file. Selanjutnya, 

media tersebut dirangkai dan disusun sesuai dengan desain yang dibuat.  

5. Testing (Pengujian) 

  Setelah proyek pembuatan video desain bangunan rumah  ini telah selesai 

dibuat maka perlu diadakan pelaksanaan uji coba. Hal ini dimaksudkan agar media 

interaktif yang telah dibuat sebelumnya memang tepat dan sesuai sebelum dapat 

diterapkan dalam media interaktif secara keseluruhan. 

6. Distribution (Distribusi) 

  Tahap akhir dari metode MDLC adalah distribusi pada tahap ini media 

interaktif yang telah memiliki nilai kelayakan baik dan sesuai dan untuk digunakan 

sebagai media referensi. Maka media tersebut akan disebarkan kepada pengguna 

yakni disebarkan kebeberapa platfrom sosial media seperti, yutube google drive, 

2.9.  Storyboard 

 2.9.1.  Pengertian Storyboard 

  Storyboard adalah gambaran kasar dari sebuah gambar yang disusun secara 

kronologis sesuai dengan scenario[23]. Karena dapat memeberikan potensi untuk 
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mendorong seseorang berimajinasi seiring dengan gambar yang diberikan, 

sehingga lebih mudah untuk berbagi cerita dengan orang lain. 

2.9.2. Manfaat Storyboard 

  Storyboard bermanfaat untuk pengembangan media visual seperti film, 

video, animasi, dan media interaktif. Berikut adalah beberapa keuntungan dari 

storyboard: 

1. Storyboard membantu pengembang membuat alur cerita yang jelas dan visual.  

2. Pengembang dapat menghemat waktu dan biaya dengan meninjau storyboard 

sebelum produksi dimulai dan melakukan perubahan yang diperlukan untuk 

mencegah masalah saat produksi. 

3. Meningkatkan kreativitas, pengembang dapat menggunakan imajinasi mereka 

saat membuat papan cerita untuk mendeskripsikan plot dan grafik. Kualitas dan 

daya tarik estetika dari keluaran dapat meningkat sebagai hasilnya. 

4. Storyboard membantu pengembang dan tim produksi berkomunikasi dengan 

lebih mudah[24]. Untuk menghasilkan produk yang sesuai dengan harapan, 

setiap dua puluh anggota tim produksi memiliki kemampuan untuk melihat dan 

memahami alur cerita dan elemen visual yang diinginkan. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan Reseach and 

Development (R&D)[25]. Penelitian pengembangan adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji kelayakan dari 

produk tersebut. Penelitian pengembangan ini menggunakan model MDLC. 

MDLC adalah singkatan dari Multimedia Development Life Cycle, yaitu metode 

yang digunakan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi yang memadukan 

video, gambar, audio, animasi, dan lainnya. MDLC versi Luther Sutopo memiliki 

6 tahap, yaitu konsep (Concept), perancangan (Design), pengumpulan materi 

(Material Collecting), pembuatan (Assembly), pengujian (Testing), dan 

pendistribusian (Distribution). 

3.2.  Subjek penelitian dan objek penelitian 

1. Adapun yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah:  

a. Masyarakat umum,  

2. Sedangkan yang menjadi objek penelitian ini adalah : 

b. Proses pembuatan produk media video interaktif desain interior 

bangunan menggunakan sketchup. 

3.3  Teknik Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Observasi dilakukan dengan terjun langsung kelapangan dan dengan 

wawancara kepada salah satu Masyarakat . Observasi ini dilakukan untuk 
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mencari permasalahan dan menentukan subjek penelitian. Berdasarkan 

hasil observasi, peneliti menemukan masalah dalam keterbatasan 

finansial. Masalah finansial sering kali menjadi faktor utama dalam 

menentukan desain rumah. Masyarakat mungkin memilki anggaran yang 

terbatas untuk membangun atau merenovasi rumah, yang mempengaruhi 

pilihan desain,material,dan ukuran bangunan yang dapat mereka 

pilih.maka dari itu  penulis tertarik untuk membuat solusi untuk 

permasalahan tersebut yaitu dengan merancang media interaktif desain 

bangunan rumah menggunakan sketchup. Dengan harapan media ini 

dapat dijadikan sebagai referensi dan Solusi dari permasalahan tersebut  

b. Angket/Kuisioner 

Angket atau kuisioner ini diberikan kepada ahli media untuk 

memvalidasi media dan isi dari media interaktif yang telah dirancang. 

Angket atau kuesioner ini juga akan dibagikan kepada Masyarakat umum 

setelah melakukan uji coba media interaktif di mana tujuannya ini untuk 

mengetahui respon masyarakat ketika melakukan uji coba dengan media 

interaktif yang di rancang peneliti. 

Tabel 3.1 Angket Ahli media  

No Ketegori Penilaian Indikator 

 

1. 

 

Ahli media 

 

Aspek Media  

Daya tarik media bagi pengguna 

sesuai dengan tampilan. 

terlihat jelas di media, kemudahan 

pengguna untuk menggunakan 

media, 
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Ahli media 

 

Aspek desain 

Menggunakan gambar, animasi, 

komposisi, warna, dan font yang 

sesuai untuk desain. 

 

3.4   Teknik Analisis Data 

Metode analisis yang diterapkan dalam penelitian ini meliputi analisis 

statistik deskriptif. Statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis data dengan 

menggabungkan data yang telah ada. Setelah data terkumpul, data tersebut akan 

diolah dan dianalisis melalui pengujian validitas ahli media, Hal ini akan 

membantu peneliti dalam merumuskan kesimpulan akhir dari penelitian mereka 

dengan lebih mudah. 

Untuk menentukan nilai skor rata-rata dari hasil uji ahli media, digunakan 

rumus sebagai berikut : 

�̅� = 
∑ 𝑥

𝑁
 

Keterangan: 

𝐱 ̅       = Skor rata-rata  

∑x    = Jumlah skor  

N      = Jumlah penilai 

Selanjutnya hasil tersebut akan kita konversi menggunakan rumus dibawah 

ini: 

Persentase kelayakan (%) = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 x 100% 

Ket : 

P = Persentase (%) 
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Hasil perhitungan persentase skor tersebut diubah menjadi pernyataan 

predikat menggunakan interpretasi skala likert, seperti yang ditunjukkan dalam 

table berikut: 

Tabel 3.2 Penilaian kelayakan  

Persen Keterangan Angka 

80-100% Sangat Layak 5 

60-80% Layak 4 

40-60% Cukup 3 

20-40% Tidak Layak 2 

0-20% Sangat Tidak Layak 1 

 

3.5  Rancangan Penelitian 

  Rancangan penelitian merupakan rencana dan prosedur penelitian yang 

meliputi : asumsi-asumsi luas hingga metode rinci dalam pengumpulan data dan 

analisis data. Peneliti membuat rancangan penelitian untuk melakukan tahap – 

tahap penelitian. Berikut ini alur rancangan penelitiannya.. 
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Gambar 3.1 Alur tahap penelitian   

 

  Berdasarkan gambar diatas, maka alur atau tahapan penelitiannya sebagai 

berikut: 

1. Pendahuluan 

a. Studi Pendahuluan 

Langkah awal dalam proses penelitian adalah melakukan studi 

pendahuluan, yaitu dengan mencari ide, referensi seperti buku atau jurnal 

yang berkaitan dengan permasalahan yang akan kita kaji, dalam hal ini 

ialah referensi yang berhubungan dengan perancangan media interaktif  
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desain interior bangunan rumah dengan metode multimedia development 

life cycle. 

b. Rumusan masalah  

Setelah data dan fakta yang kita dapatkan cukup, maka langkah 

selanjutnya ialah merumuskan masalah, yaitu menuliskan urgensi 

penelitian yang kita kaji dan memberikan solusi dari permasalahan 

tersebut. 

c. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan penelitian ini yaitu merancang media interaktif desain bangunan 

rumah dengan baik dan bermanfaat untuk memberikan contoh referensi 

desain bangunan rumah kepada masyarakat. 

 

2. Pengembangan sistem  

  Pengembangan system dalam penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan yang di kembangkan oleh luther, yang terdiri dari 6 tahap. 

a. Konsep ( Concept ) 

Ini merupakan tahap awal dalam merancang media interaktif. Ditahap ini 

peneliti menentukan dasa-dasar dari project yang kita buat, terutama 

pada tujuan dan jenis media yang kita buat.  

b. Design ( perancangan )  

Tahap selanjutnya adalah pembuatan desain media interaktif , mulai dari 

desain antarmuka (design interface), maupun struktur navigasi dari 

media yang dibuat.  
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Tabel 3.3 Storyboard media interaktif  

Gambar Keterangan 

 

 
  

 

Scene 1.   

berisi Intro logo dari media video 

animasi interaktif desain bangunan 

rumah. 

 

 

 
 

 

Scene 2.   

berisi tampilan menu awal video. 

Terdiri dari 4 tombol: 

Video,foto,Profil,petunjuk. 

 

 

Scene 3. 

Menampilkan halaman menu video 

yang terdiri 4 menu, beserta 

menampilkan Video hasil desain 

bangunan rumah yang berbeda beda  

 

Scene 4.  

Menampilkan video animasi 

bangunan rumah berukuran 15x7. 
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Scene 5. 

Menampilkan video animasi 

bangunan rumah berukuran 9x8. 

 

Scene 6.  

Menampilkan video animasi 

bangunan rumah berukuran 15x7. 

 

Scene 7. 

Menampilkan video animasi 

bangunan rumah berukuran 13x7. 

 

Scene 8. 

Menampilkan halaman menu foto 

yang terdiri 4 menu, beserta 

menampilkan foto hasil desain 

bangunan rumah yang berbeda beda 

 

Scene 9. 

Menampilkan foto hasil desain 

bangunan rumah berukuran 15x7. 
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Scene 10. 

Menampilkan foto hasil desain 

bangunan rumah berukuran 9x8. 

 

Scene 10 

Menampilkan foto hasil desain 

bangunan rumah berukuran 15x11. 

 

Scene 11 

Menampilkan foto hasil desain 

bangunan rumah berukuran 13x7. 

 

Scene 12 

Menampilkan foto profil biodata 

pembuat media. 

 

 
 

Scene 13 

Menampilkan petunjuk dan fungsi 

dari tombol yang ada pada media. 
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c. Pengumpulan Bahan (Material Collecting ) 

Tahap ini adalah tahap pengumpulan segala sesuatu yang dibutuhkan 

dalam pembuatan media interaktif, mulai dari desain bangunan rumah 

yang ditampilkan,  audio atau video dan gambar yang akan dimasukkan di 

dalam penyajian media interaktif.  

d. Penyusunan dan Pembuatan ( Production ) 

Tahap ini adalah tahap pembuatan semua objek dan bahan media interaktif. 

Pembuatan media interaktif ini didasarkan pada tahap desain seperti 

storyboard dan lainnya. Pada tahapan ini pembuatan media interaktif 

menggunakan aplikasi apps smarts creator. Dan untuk desain bangunan 

rumah menggunakan sketchup. 

e. Pengujian ( Testing ) 

Tahap pengujian adalah tahap dimana media yang telah dirancang akan 

diperiksa untuk memastikan antarmuka yang digunakan, perintah pada 

objek, kesalahan dalam video, dan penulisan sudah diperiksa agar tidak 

ada lagi kesalahan yang terjadi. Tahap ini akan dilakukan oleh perancang 

secara manual dan akan diperiksa kembali oleh ahli media pada tahap 

berikutnya.  

f. Pendistribusian ( Distribution ) 

Distribusi merupakan tahap akhir dalam perancangan penelitian, Dimana 

media interaktif yang di rancang sudah menjadi output setelah di publikasi 

dan media yang disimpan akan disebarkan. 

 



 

32 

 

3. Analisis 

a. Analisis dan Interpretasi Hasil 

Pada tahap ini peneliti memberikan ulasan atau pendangan terhadap 

produk yang telah di rancang. Hasil yang di dapat akan di analisis 

apakah sesuai dengan tujuan penelitian. 

b. Kesimpulan dan Saran 

Tahap ini adalah tahapan terakhir pada rancangan penelitian yaitu tahap 

penyimpulan hasil penelitian, apakah menjawab semua rumusan 

penelitian dan mencapai tujuan penelitian serta memberi saran untuk 

penelitian selanjutnya agar menghasilkan media interaktif yang lebih 

baik lagi. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1  Perancangan Media 

  Berdasarkan tahap perancangan media desain interior bangunan rumah 

berbasis video interaktif, penelitian ini menggunakan model Luther, yang terdiri 

dari enam langkah, yaitu ide (ide), desain (desain), pengumpulan bahan (material 

collection), pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan distribusi. Adapun 

tahapannya akan dijelaskan sebagai berikut. 

4.1.1 Konsep (concept)  

  Dalam Penelitian perancangan media desain interior bangunan rumah ini 

dibuat ialah suatu bangunan rumah minimalis. 

a. Tujuan  

Media interaktif desain interior bangunan rumah di tujukan untuk 

Kalangan Umum. Media desain interior bangunan rumah  ini dapat 

digunakan oleh pengguna sebagai bahan referensi saat mereka melakukan 

renovasi rumah mereka. Hasilnya dapat membantu masyarakat 

menemukan referensi untuk bangunan rumah yang lebih menarik dan 

sederhana. 

b. Isi media  

Pada video media desain interior bangunan rumah , berisi beberapa bagian 

seperti intro, video desain bangunan rumah, foto desain bangunan rumah 

dan profil. 
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4.1.2 Perancangan (design) 

   Tahapan perancangan desain bangunan  ini terdiri dari pembuatan 

storyboard,  Modelling bangunan rumah, dan pembuatan media video interaktif.  

a. Modelling  

Tujuan pembentukan objek dengan menggunakan software sketchup adalah 

untuk mengetahui bentuk objek saat dibagun dan bertujuan untuk 

dipersentasikan. 

 

Gambar 4.1 Tampilan jendela awal sketchup  

 

  Tampilan awal SketchUp ketika pertama kali dibuka memberikan 

antarmuka yang dirancang untuk memudahkan pengguna memulai proyek baru 

atau melanjutkan proyek yang sudah ada. Berikut adalah elemen-elemen yang 

biasanya terlihat pada tampilan awal SketchUp: 

• Start New Project (Mulai Proyek Baru): Opsi untuk memulai proyek 

baru. Biasanya, ini memungkinkan kamu memilih template 

berdasarkan satuan ukuran (misalnya, feet and inches, millimeters, 

meters,) 
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• Open Existing Project (Buka Proyek yang Sudah Ada): Opsi untuk 

membuka file SketchUp yang sudah ada dari komputer atau cloud 

storage. 

• Recent Files (File Terbaru): Daftar proyek terbaru yang telah kamu 

buka, memudahkan akses cepat ke proyek yang baru dikerjakan. 

• Learn (Belajar): Tautan ke tutorial, panduan, dan video 

pembelajaran untuk membantu kamu memahami berbagai fitur 

SketchUp. 

• Template Selection (Pemilihan Template): Memungkinkan kamu 

memilih template awal berdasarkan satuan dan jenis proyek yang 

akan dikerjakan. 

 
 

Gambar 4.2 Tampilan lembar kerja sketchup  

  Pada tampilan awal SketchUp, akan menampilkan beberapa menu dan ikon 

yang membantu memulai dan menavigasi proyek desain. Berikut adalah beberapa 

menu utama yang biasanya terlihat pada tampilan awal SketchUp: 

• Menu Bar (Baris Menu): 
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• File: Berisi opsi untuk membuat proyek baru, membuka proyek yang 

sudah  ada, menyimpan, mengekspor, dan mencetak model. Ada 

juga opsi untuk  mengimpor dan mengekspor file dalam 

format lain. 

• Edit: Berisi opsi untuk melakukan perintah dasar seperti Undo, 

Redo, Cut,  Copy, Paste, serta fungsi editing lainnya. 

• View: Digunakan untuk mengontrol tampilan model, seperti 

mengatur  perspektif, menampilkan garis panduan, serta 

mengaktifkan atau  menonaktifkan toolbar. 

• Camera: Mengatur posisi kamera, pandangan isometris, dan 

berbagai mode  tampilan seperti Orbit, Pan, Zoom, serta Two-

Point Perspective. 

• Draw: Berisi alat untuk menggambar bentuk dasar seperti garis, 

lingkaran,  persegi panjang, busur, serta fitur lain seperti 

mengukur dan menambah  teks. 

• Tools: Berisi alat-alat penting seperti Move, Rotate, Push/Pull, 

Scale, Tape  Measure, serta alat-alat untuk manipulasi model 3D. 

• Window: Berisi opsi untuk membuka jendela tambahan seperti 

Entity Info,  Components, Layers, Materials, dan Styles. 

• Help: Menyediakan akses ke dokumentasi, tutorial, serta bantuan 

online  dan forum pengguna SketchUp. 
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• Toolbars (Bilah Alat): 

Toolbar ini biasanya terletak di bagian atas atau samping jendela 

SketchUp dan berisi ikon-ikon shortcut untuk berbagai alat dan 

fungsi yang sering digunakan, seperti: 

• Select Tool: Untuk memilih objek. 

• Line Tool: Untuk menggambar garis. 

• Rectangle Tool: Untuk menggambar persegi panjang. 

• Circle Tool: Untuk menggambar lingkaran. 

• Push/Pull Tool: Untuk menambah atau mengurangi volume dari 

permukaan. 

• Move Tool: Untuk memindahkan objek. 

• Rotate Tool: Untuk memutar objek. 

• Scale Tool: Untuk mengubah ukuran objek. 

• Orbit Tool: Untuk memutar pandangan kamera di sekitar model. 

 

 
Gambar 4.3 Hasil pemodelan  
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  Dalam pemodelan bangunan rumah menggunakan SketchUp, hasil yang 

bisa dihasilkan cukup beragam, bergantung pada tingkat detail dan tujuan dari 

model yang dibuat. Berikut adalah beberapa hasil utama yang biasanya dihasilkan 

dari pemodelan rumah di SketchUp: 

• Model 3D Rumah 

• Eksterior: Hasil utama dari pemodelan biasanya adalah model 3D 

dari eksterior rumah. Ini mencakup dinding luar, atap, jendela, pintu, 

dan elemen lain seperti balkon, teras, atau tangga luar. Desain 

eksterior dapat dilengkapi dengan detail seperti tekstur dinding 

(misalnya, bata atau plester), warna cat, serta elemen dekoratif 

lainnya. 

• Interior: Selain eksterior, bagian dalam rumah juga dapat 

dimodelkan. Ini termasuk denah ruangan, penempatan furnitur, 

lantai, dinding interior, pintu, jendela, serta detail lain seperti 

pencahayaan dan peralatan rumah tangga. 

 
 

Gambar 4.4 Tampak keseluruhan rumah  
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b. Pembuatan storyboard 

Setelah mengetahui bagian-bagian mana dari desain bangunan rumah  yang 

akan telah dirancang, maka langkah selanjutnya adalah membuat penjelasan 

setiap tampilan yang di tuangkan dalam storyboard. Dapat dilihat pada tabel 

3.3. storyboard media interaktif. 

 

 4.1.3   Pengumpulan bahan (material collecting) 

   Dalam tahap ini peneliti mengumpulkan semua alat dan bahan dalam 

perancangan video animasi interaktif bangunan rumah . Bahan tersebut antara lain: 

1. Sketchup untuk modelling bangunan rumah 

2. Smartapps creator untuk membuat video animasi interaktif 

3. NVIDIA GEFORCE 930MX GPU, Processor Intel(R) Core(TM) i5-

8250U CPU @ 1.60GHz 1.80GHz, RAM 8.00 GB, SSD 128GB, dan 

Sistem operasi Windows 10 64-bit. 

4. CorelDRAW sebagai aplikasi untuk mendesain 

5. Gambar ( dari website penyaji vector gambar “Freepik” ) 

6. Icon (dari website penyaji icon gambar  “flaticon”) 

 

Tabel 4.1 Material bangunan  

 

No 

 

Gambar 

 

Keterangan 

 

 

1 

 

 

 

 

 

 

Texture Bata biru 
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2 

 

 
 

 

 

Texture Aspal 

 

 

3 

 

 
 

 

 

Texture Batu ubin 

 

 

4 

 

 
 

 

 

Texture Kaca transparan 

 

 

5 

 

 
 

 

 

Texture Rumput heriigbo 

 

 

6 

 

 
 

 

 

Texture Genteng 

 

 

7 

 

 
 

 

 

Texture kaca cahya abu-abu 

 

 

8 

 

 
 

 

 

Texture Pewarna serat kayu 

 

 

9 

 

 
 

 

 

Texture Rumput 
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10 

 

 
 

 

 

Texture Beton kasar 

 

 

11 

 

 
 

 

 

Texture Kayu 

 

4.1.4 Pembuatan (Production) 

   Pada tahap pembuatan ini, hasil visualisasi 3D dari area interior bangunan 

rumah yang telah dibuat sebelumnya diperiksa untuk memastikan apakah terdapat 

suatu kesalahan dalam desain interior rumah tersebut; jika sudah dipastikan, Maka 

tahapan berikutnya yaitu. Tahapan pembuatan media animasi interaktif bangunan 

rumah. Pada tahap ini proses pembuatan media animasi interaktif di bantu oleh 

software tertentu (smartapps creator). Dan dilakukan secara berurutan. 

 

 

Gambar 4.5 Halaman pembuatan media 

  Berikut ini adalah hasil dari pembuatan media animasi interaktif: 
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a. Tampilan utama 

 

Gambar 4.6 Tampilan Awal  

  Ini merupakan tampilan utama dari media interaktif yang telah di rancang. 

tampilan logo akan muncul otomatis jika media dijalankan. 

b. Tampilan intro 

 

Gambar 4.7 Tampilan intro  

  Intro merupakan tampilan halaman kedua dari media interaktif yang 

dirancang. Disudut kiri bawah akan muncul tombol “Mulai” ketika diklik akan 

berpindah ke halaman selanjutnya. 
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c. Tampilan menu home 

 

Gambar 4.8 Menu Home   

1. Pada Tampilan menu home terdapat 3 tombol  

2. Tombol Video berfungsi untuk menampilkan hasil visualisasi desain 

bangunan rumah yang telah dibuat. 

3. Tombol Foto berfungsi untuk menampilkan foto hasil desain bangunan rumah 

yang telah dirancang sebelumnya. 

4. Tombol profil untuk menampilkan profil perancang 

5. Tombol petunjuk berfungsi untuk menampilkan petunjuk dari tombol 

navigasi media interaktif  

6. Setiap Tombol  yang diklik akan masuk ke halaman yang telah ditentukan. 
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d. Tampilan menu video  

 

Gambar 4.9 Menu video  

 

  Pada tampilan halaman video terdapat 4 tombol menu pilihan. diantaranya 

setiap tombol menu diklik akan menampilkan video hasil desain bangunan rumah 

yang telah dirancang sebelumnya.  

e. Tampilan menu foto 

 

Gambar 4.10 Menu foto  
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  Pada halaman foto juga terdapat 4 tombol tombol menu pilihan.diantaranya 

setiap tombol yang diklik akan menampilkan hasil foto desain bangunan rumah 

yang terlah dibuat sebelumnya. 

f. Tampilan Profil 

 

Gambar 4.11 Menu profil  

  Pada halaman profil menampilkan biodata perancang, mulai dari 

nama,nim,jurusan,fakultas,universitas,dan referensi desain. 

g. Tampilan petunjuk 

 

Gambar 4.12 Menu petunjuk  
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 4.1.5 Pengujian (Testing) 

  Pengujian ini dilakukan setelah pembuatan media animasi interaktif. Tahap 

pengujian merupakan tahap menjalankan aplikasi dan memeriksa apakah terdapat 

error atau tidak. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk menentukan kelayakan 

media yang telah dirancang. Tahap Pengujian alpha (pengujian ahli media). 

1. Pengujian Ahli Media 

Ahli media yang mengevaluasi media interaktif ini adalah dosen dari 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan pada Program Studi Pendidikan 

Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry. Pengujian dilakukan oleh dua orang 

ahli media, yaitu Bapak Baihaqi, S.T., M.T. sebagai ahli media 1 dan Ibu 

Nurrizqa, S.Pd., M.T. sebagai ahli media 2. Penilaian ini bertujuan untuk 

mendapatkan nilai serta tanggapan dari para ahli media mengenai 

tampilan yang disajikan dan untuk menguji apakah fungsi-fungsi yang 

ada sudah sesuai atau tidak. Hasil penilaian validator dapat dilihat pada 

tabel di bawah ini: 

Tabel 4.2 Hasil validasi ahli media  

 

No  

 

Validator 

Nomor Butir Soal  

Jumla

h 

 

Skor 

Maks 

 

Prese

ntase 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 

1 

 

Ahli 

Media I 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

47 

 

50 

 

94 % 

 

   2 

 

Ahli 

Media II 

 

2 

 

3 

 

2 

 

2 

 

4 

 

2 

 

2 

 

2 

 

2 

 

2 

 

23 

 

50 

 

46 % 

   

Jumlah Rata-rata 

 

35 

 

 

 

70 % 
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Kategori 

 

Layak 

 

  Media desain interior bangunan rumah berbasis video interaktif ini di uji oleh 

ahli media dan di validasi pada bulan Agustus 2024. Hasil analisis data pengujian 

kelayakan media mendapat kategori sangat bagus dengan, sesuai tabel 4.2 diatas. 

Maka dapat disimpulkan media desain interior bangunan rumah berbasis video 

interaktif ini sangat layak digunakan. Hasil validasi media diketahui jumlah rata-

rata 35 dengan persentase kualitas 70% dikategorikan dengan layak. 

 4.1.6.  Distribusi (Distribution) 

   Tahap distribusi merupakan tahapan yang dilakukan setelah melewati 

tahapan rendering dan pembuatan produk, dan penulis menyiapkan hasil rendering 

dari produk yang telah dibuat untuk didistribusikan kedalam berbagai platform 

sosial media seperti: Website,Yutube dan Google Drive, https://bit.ly/3XbxqQb. 

4.2   Pembahasan   

  Perancangan  desain interior bangunan rumah berbasis video interaktif 

dengan menggunakan aplikasi Apps Smart Creator. Tahapan perancangan media 

desain interior ini diawali dengan membuat storyboard sebagai alur jalannya media, 

dan hasil akhir  dari desain interior bangunan rumah ini berbentuk video yang bisa 

diakses melalui aplikasi media interaktif. Selanjutnya penelitian ini juga 

berdasarkan model MDLC yang dimulai dengan tahap konsep, desain, 

pengumpulan bahan, pembuatan produk, pengujian ,distribusi, pembagian angket, 

analisis hasil produk dan kesimpulan akhir produk. 
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  Penerapan yang telah dilakukan pada media desain interior bangunan rumah 

yaitu dengan validasi oleh ahli media, setelah divalidasi adanya beberapa revisi 

produk . Pengujian kelayakan dari media desain interior bangunan dilakukan 

dengan memberikan angket kepada ahli media. Hasil presentase dari ahli media 

juga memperoleh persentase 70% dengan kategori layak. Dalam penilaian ini 

terdapat dua aspek yang dinilai, yaitu aspek tampilan media dan aspek fungsi 

media.  

  Berdasarkan penelitian Sultan, Samsudin dengan judul “perancangan desain 

interior kamar menggunakan software sketchup dan blender” Hasil yang 

didapatkan dari penelitian ini diambil dari 10 responden secara acak berisi 5 

pertanyaan berskala jawaban 1 sampai 5. Dengan nilai  masing-masing  sangat 

setuju 48%,setuju 12%, tidak setuju 1% dan 6% sangat tidak setuju. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa desain interior kamar menggunakan sktchup dan blender ini 

layak untuk digunakan. 

  Dengan demikian penulis dapat menyimpulkan bahwa media desain interior 

bangunan rumah berbasis video interaktif “layak” digunakan untuk membantu 

masyarakat umum dalam mencari referensi dan konsep desain bangunan rumah 

yang lebih mudah dan menarik. 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1    Kesimpulan 

  Berdasarkan hasil penelitian perancangan media desain interior bangunan 

rumah berbasis video interaktif  dengan metode MDLC yang telah dilakukan, maka 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Desain interior bangunan rumah ini telah berhasil dirancang dengan 

menggunakan software sketchup dan menggunakan metode multimedia 

development life cycle. Perancangan media ini dimulai dengan menyusun 

konsep, mendesain, storyboard dan design interface, hingga sampai 

pendistribusian media keberbagai sosial media seperti google drive, yutube. 

https://bit.ly/3XbxqQb. 

2. Kelayakan desain interior bangunan rumah berbasis video interaktif ini 

dapat dikategorikan “layak” untuk digunakan dalam memberikan referensi 

dan konsep bangunan rumah, dibuktikan dengan hasil pengujian ahli media. 

Penggunaan SketchUp dan video interaktif dalam perancangan desain 

interior bukan hanya meningkatkan efisiensi proses desain, tetapi juga 

meningkatkan kualitas hasil akhir dengan memberikan visualisasi yang 

lebih akurat dan interaktif. 
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5.2  Saran  

  Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka saran yang dapat peneliti 

berikan mengenai desain interior bangunan rumah menggunakan sketchup 

berbasisi video interaktif ini antara lain: 

1. Untuk peneliti selanjutnya diharapkan dapat membuat media dengan ide 

yang lebih kreatif lagi dan lebih bijak juga dalam penentuan judul. 

2. Dengan adanya desain interior bangunan rumah ini diharapkan akan lebih 

banyak ketertarikan dari peneliti lain untuk mengembangkan dan 

memperbarui berbagai media interaktif dengan tampilan yang lebih bagus 

dan ide yang beragam. 
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