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Pendahuluan

Penelitian ini mengembangkan TidyRoom XR, sebuah game
desain interior kamar tidur 3D berbasis Extended Reality (XR)
menggunakan Oculus Quest 2. Game ini menyediakan fitur interaktif
seperti menambah, memindah, memutar, dan menghapus objek pada
dua tipe kamar dengan berbagai perabotan. Pengembangan
dilakukan dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
mulai dari konsep hingga distribusi. Hasil pengujian menunjukkan aplikasi
berjalan baik dengan antarmuka intuitif dan interaksi responsif,
sehingga dapat menjadi media bantu bagi desainer maupun
pengguna dalam memvisualisasikan dan merancang tata letak kamar
secara efektif.
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Rumusan Masalah

Bagaimana merancang dan membangun aplikasi game 
desain interior berbasis Extended Reality (XR) sebagai

media untuk mendesain interior suatu ruangan kamar tidur
dalam dunia virtual 3D ?
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Metode (Diagram MDLC)
Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) digunakan untuk

pengembangan aplikasi game desain interior berbasis Extended Reality
(XR), Gambar dibawah ini menunjukkan tahapan perancangan dan
pembuatan Game.
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Metode (Diagram Flowchart)
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Metode (Diagram Use Case)
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Hasil

Penelitian ini berhasil mengembangkan TidyRoom XR, sebuah game
desain interior kamar tidur 3D berbasis Extended Reality (XR) dengan
perangkat Oculus Quest 2 menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi ini dilengkapi fitur interaktif
seperti Add, Move, Rotate, Drag, Drop, Delete, serta menu pendukung
seperti Tutorial, Skor Desain, dan Furniture Menu. Hasil pengujian
menunjukkan seluruh fungsi berjalan sesuai rancangan, dengan
persentase kelayakan 94,8% (kategori sangat baik) berdasarkan
kuesioner pengguna. Hal ini membuktikan bahwa aplikasi memiliki
antarmuka yang intuitif, interaksi yang responsif, dan layak digunakan
sebagai media bantu desain interior.
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Tampilan
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Tampilan
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Pembahasan
Tahap pengujian aplikasi dilakukan oleh para Asisten Laboratorium Informatika
UMSIDA dengan kuesioner yang penilainannya menggunakan skala Likert.

No Pertanyaan Skor 1 Skor 2 Skor 3 Skor 4 Skor 5

1 Apakah tampilan Interface keseluruhan 

game sudah terlihat bagus?

0 0 0 2 8

2 Apakah fungsi button dapat dijalankan? 0 0 0 0 10

3 Apakah game ini secara interaksi mudah 

dimainkan?

0 0 1 2 7

4 Apakah petunjuk penggunaan aplikasi 

jelas?

0 0 0 1 9

5 Apakah game virtual ini dapat membantu 

pengguna dalam mengimplementasikan 

desain kamar tidur yang tepat ke dunia 

nyata?

0 0 0 2 8

6 Apakah ruangan, objek dan detail lainnya 

sudah terlihat nyata?

0 0 0 1 9

7 Apakah media alat (Oculus) mudah untuk 

diakses dan digunakan?

0 0 1 5 4

8 Apakah setelah menggunakan aplikasi ini 

anda tertarik untuk mendesain ruangan di 

dunia nyata?

0 0 2 1 7

9 Jika anda seorang desainer interior apakah 

aplikasi ini dapat membantu pekerjaan 

anda?

0 0 1 1 8

10 Apakah aplikasi ini mempunyai potensi 

untuk dikembangan lebih baik lagi?

0 0 0 1 9
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Temuan Penting Penelitian
Temuan penting dari penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi TidyRoom

XR mampu menghadirkan pengalaman interaktif dan imersif dalam mendesain
kamar tidur 3D berbasis Extended Reality. Fitur-fitur utama seperti Add, Move,
Rotate, Drag, Drop, dan Delete memungkinkan pengguna menata furnitur
secara lebih realistis, sehingga dapat meminimalkan kesalahan dalam
perencanaan ruang. Hasil pengujian dengan tingkat kelayakan 94,8% (kategori
sangat baik) menegaskan bahwa aplikasi ini intuitif, efisien, serta berhasil
memberikan pengalaman mendesain yang responsif dan menyenangkan.
Selain itu, penggunaan Oculus Quest 2 terbukti memberikan pengalaman yang
lebih unggul dibandingkan metode konvensional karena mampu mempercepat
proses eksplorasi ide desain kamar tidur sekaligus meningkatkan keterlibatan
pengguna. Meski demikian, penelitian ini juga mengungkap adanya
keterbatasan, terutama terkait keterjangkauan perangkat Oculus yang masih
mahal serta variasi furnitur yang masih terbatas, sehingga dapat menjadi bahan
pengembangan lebih lanjut.



12

Manfaat Penelitian

Penelitian ini memberikan manfaat yang signifikan baik secara praktis
maupun akademis. Bagi desainer interior, aplikasi TidyRoom XR dapat dijadikan
sebagai media bantu untuk memvisualisasikan serta merancang tata letak
kamar tidur secara akurat dan efisien. Bagi pengguna umum, aplikasi ini
menghadirkan cara baru yang praktis dan menyenangkan untuk menata
ruangan, sekaligus memunculkan ketertarikan dalam mendesain interior di
dunia nyata. Dari sisi pendidikan, TidyRoom XR berpotensi menjadi media
pembelajaran berbasis teknologi XR yang inovatif, khususnya bagi mahasiswa
desain maupun informatika, sehingga dapat mendukung proses belajar yang
lebih interaktif. Selain itu, penelitian ini juga memberikan kontribusi terhadap
pengembangan teknologi digital di bidang desain interior, dengan membuka
peluang untuk penelitian lanjutan yang berfokus pada penambahan katalog
furnitur, peningkatan kualitas grafis, serta perluasan aksesibilitas lintas perangkat.
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