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Abstract. The advancement of Extended Reality (XR) technology, which includes Virtual Reality (VR), Augmented Reality 

(AR), and Mixed Reality (MR), has created fresh possibilities in multiple areas, such as interior design. This research 

seeks to create TidyRoom XR, a 3D game for bedroom interior design utilizing XR on the Oculus Quest 2, allowing 

users to engage directly inside a virtual space. The development process utilizes the Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) approach, which includes six phases: concept, design, resource gathering, production, evaluation, 

and distribution. The main goal of this application is to offer a helpful tool for interior designers and general users 

to visualize and organize bedroom layouts efficiently and precisely. Moreover, the application aims to provide a very 

engaging experience for creating bedrooms in a virtual setting. The test results reflected favorable results, indicating 

that the system functioned as intended, featuring an intuitive interface and responsive interactions. The game includes 

functions for object manipulation like Add, Move, Rotate, Drag, Drop, and Delete, and has two kinds of bedrooms 

furnished with typical items such as beds, tables, chairs, wardrobes, and drawers. These outcomes indicate that 

TidyRoom XR can function both as an effective platform for investigating interior design and as an interactive 

educational resource 
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Abstrak. Perkembangan teknologi Extended Reality (XR) yang mencakup dari Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), 

dan Mixed Reality (MR) memberikan banyak peluang baru di berbagai bidang, yang salah satunya adalah bidang 

desain interior. Penelitian ini dibuat untuk mengembangkan TidyRoom XR: Game desain interior kamar tidur 3D 

berbasis XR menggunakan Oculus Quest 2, yang memungkinkan pengguna berinteraksi langsung dalam lingkungan 

virtual. Game ini dilengkapi fitur interaksi objek seperti Add, Move, Rotate, Drag, Drop, dan Delete, serta terdapat 

dua tipe kamar tidur dengan berbagai perabotan umum seperti kasur, meja, kursi, lemari, dan laci. Metode 

pengembangan penelitian ini menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dimulai dari tahap konsep, 

desain, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan juga distribusi. Tujuan aplikasi ini salah satunya adalah 

untuk memberikan pengalaman mendesain kamar di dalam dunia virtual yang sangat interaktif. Pengujian ini 

membuahkan hasil yang baik, sistem aplikasi berjalan sesuai rancangan dengan tampilan antarmuka yang intuitif 

dan interaksi yang responsif. Aplikasi ini dibuat agar menjadi sebuah media bantu bagi desainer interior maupun 

pengguna lainnya dalam memvisualisasikan dan merancang tata letak kamar tidur secara efektif dan akurat. 

Kata Kunci – Desain Interior, Extended Reality, Virtual Reailty, 3D, Permainan, Oculus Quest 2, MDLC.

 

I. PENDAHULUAN 

 Teknologi selalu maju dan berubah seiring berjalannya waktu. Dengan perkembangan yang sangat pesat, 

berbagai perubahan signifikan mulai terlihat dalam aktivitas sehari-hari. Aktivitas yang sebelumnya memerlukan 

pertemuan langsung kini bisa dilakukan secara online, sehingga interaksi menjadi lebih mudah. Selain itu, berbagai 

teknologi diciptakan untuk membantu meringankan beban kerja manusia. Salah satu teknologi yang sedang 

berkembang dan memiliki potensi yang besar adalah Realitas Terluas (XR) [1]. Extended Reality adalah perpaduan 

dari tiga teknologi: Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), dan Mixed Reality (MR). Teknologi ini 

memberikan pengalaman baru melalui dunia digital yang mampu berinteraksi dengan dunia nyata, bahkan sepenuhnya 

terintegrasi. Dengan kemampuannya, XR memiliki potensi besar untuk membantu berbagai sektor di masa depan. 

Teknologi ini mampu mempermudah berbagai aktivitas manusia dalam berbagai konteks, seperti pembelajaran, 

presentasi, hingga interaksi sosial [2]. 
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 Penggunaan Extended Reality tidak hanya terbatas pada sektor hiburan, tetapi juga telah diterapkan dalam 

arsitektur, medis bedah, dan memiliki potensi besar di bidang desain, khususnya desain interior [3]. Desain interior 

merupakan serangkaian tahap penataan ruangan yang mengutamakan kebutuhan pengguna, baik dari segi fisik 

maupun mental. Di samping pengaturan elemen ruang, desain interior juga bertujuan menghadirkan suasana dan 

pengalaman yang menarik saat merancang suatu ruangan dalam dunia tiga dimensi (3D) [4]. Contoh penerapan XR 

yang telah dikembangkan meliputi XR-Architecture, yang membantu perancangan gedung [5], dan XR-Surgery, yang 

digunakan dalam simulasi serta prosedur medis [6]. Konsep semacam ini juga penting untuk diterapkan dalam desain 

interior, di mana XR bisa membantu meminimalkan kesalahan dalam perancangan dan mendukung proses penataan 

ruangan yang lebih terfokus. Melalui fitur interaktif seperti drag-and-drop, pilih, batal pilih, dan putar objek, teknologi 

XR mampu menawarkan pengalaman yang lebih autentik dalam proses eksplorasi desain interior Adapun analisis gap 

antara penelitian ini dengan referensi adalah penelitian terdahulu lebih menekankan pada peningkatan kemampuan 

spasial dalam pendidikan arsitektur secara umum [3], sedangkan penelitian ini berfokus pada penerapan XR dalam 

konsep desain interior kamar tidur yang lebih spesifik. Selain itu, penelitian sebelumnya belum banyak 

mengembangkan fitur interaksi langsung seperti Add, Move, Rotate, Drag, Drop, dan Delete yang dapat membantu 

pengguna maupun desainer interior dalam memvisualisasikan serta menata perabotan secara praktis dan interaktif. 

II. METODE 

2.1 Diagram MDLC 

Game desain interior berbasis Extended Reality ini menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) dalam pengembangannya. Di dalam penelitian ini membutuhkan beberapa tahapan perancangan dan 

pembuatan sistem game. Metode ini dipilih karena sesuai untuk pengembangan aplikasi multimedia interaktif, 

khususnya game 3D yang memerlukan integrasi antara elemen visual, audio, animasi, dan interaksi pengguna [7]. 

 

Gambar 1. Diagram MDLC. 

 Dengan menggunakan metode MDLC, pengembangan game ini dapat dilakukan secara sistematis dan 

terstruktur, sehingga meminimalkan risiko kesalahan dan memastikan hasil akhir sesuai dengan tujuan penelitian [7]. 
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2.2 Flowchart 

 Flowchart digunakan sebagai representasi grafis alur kerja sistem. Representasi ini menggambarkan langkah-

langkah proses secara berurutan menggunakan simbol standar, sehingga mempermudah pemahaman terhadap proses 

yang berjalan. Desain flowchart dalam penelitian ini disusun berdasarkan konsep UML (Unified Modeling Language), 

seperti ditunjukkan pada Gambar 3 [7]. 

 

Gambar 2. Diagram Flowchart. 

 

2.3 Diagram Use Case 

Diagram use case menggambarkan interaksi antara sistem dengan aktor. Use case menunjukkan fungsi-fungsi 

utama yang dijalankan sistem serta rangkaian tindakan yang terjadi untuk mencapai tujuan tertentu. Dengan demikian, 

diagram ini berfungsi untuk memperlihatkan proses aktivitas sistem secara terstruktur, sesuai kebutuhan pengguna 

[7]. 

 

    

Gambar 3. Use case diagram 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Konsep                                                                                                                                                         

Tahap konsep menggunakan metode MDLC sebagai kerangka kerja dalam pengembangan aplikasi 

multimedia. Tahapan ini mencakup identifikasi kebutuhan, perencanaan sistem, serta perumusan tujuan utama dari 

game desain interior berbasis XR. Dengan adanya kerangka MDLC, pengembangan dapat diarahkan agar sesuai 

dengan kebutuhan pengguna serta tujuan fungsional aplikasi.  

 

Gambar 4. Konsep Pembuatan Aplikasi 

 

3.2 Desain  

Pada proses ini, Sistem game didesain dengan seringkas mungkin tanpa mengurangi atau menambah fungsi 

lain didalam sistem. Aplikasi ini didesain sebaik mungkin dengan memperhatikan kegunaan button, penempatan 

button dan tampilan program aplikasi yang rapi di alat Oculus. Di menu utama aplikasi game Extended Reality ini 

memiliki 5 button yaitu button “Mulai”, “Tutorial”, “Pengaturan”, “Tentang” dan “Keluar”. Pada button “Mulai” ini 

nantinya akan membawa user ke tampilan interface selanjutnya yaitu menu untuk “Pilih Tipe Kamar Tidur” terlebih 

dahulu. Lalu pada button “Tutorial” akan menampilkan tampilan tombol oculus dengan masing-masing fungsinya dan 

juga video tutorial awal. Untuk button “Pengaturan” nantinya akan menampilkan pengaturan suara dan opsi perputaran 

karakter. Di “Tentang” button akan menampilkan penjelasan singkat tentang aplikasi. Dan “Keluar” button untuk user 

keluar dari game [8]. 

Setelah memilih tipe kamar tidur, maka tampilan akan dipindahkan ke interface selanjutnya yaitu in-game 

interface berupa tampilan first person perspective sebagai user point of view (POV), yang dimana kita sebagai user 

bisa berinteraksi dengan environtment dan object di dalam sistem game ini. Di dalam scene in-game ini terdapat button 

pada kontroler Oculus, seperti “Add”, “Move”, “Rotate”, “Drag”, “Drop” dan  “Delete” button. Selain itu terdapat 

navigation button “Pause” dan “Furniture” pada kontroler Oculus. “Pause” button untuk user menampilkan Pause 

Menu yang didalam menu tersebut terdapat berbagai button in-game interface seperti “Resume”, “Skor Desain”, 

“Tutorial” dan “Exit” button. Fungsi tombol-tombol tersebut yaitu seperti: “Resume” button untuk melanjutkan 

permainan, “Skor Desain” button untuk menampilkan skor desain ruangan, “Tutorial” button untuk menampilkan 

video tutorial in-game dan “Exit” button untuk user keluar dari game ke Menu Utama. Lalu “Furniture” button untuk 

user menampilkan Furniture Menu yang akan menampilkan macam-macam button untuk menampilkan furniture yang 

ingin dimasukkan seperti kasur, meja, kursi, lemari dan laci [8]. 
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3.2.1 Tampilan Menu Utama 

Pada tampilan Menu Utama terdapat tombol Mulai, Tutorial, Pengaturan, Tentang dan Keluar. Fungsi tombol 

mulai untuk menampilkan halaman.memilih tipe kamar. Untuk tombol tutorial menampilkan halaman tutorial, 

Tombol pengaturan untuk menampilkan halaman pengaturan dan Tombol keluar untuk keluar dari aplikasi TidyRoom 

XR. 

 

Gambar 5. Tampilan Menu Utama [8] 

 

3.2.2 Tampilan Menu Pilih Tipe Kamar 

Pada tampilan menu ini terdapat dua opsi tombol memilih tipe kamar yaitu kamar 4x5 dan kamar 5x6, Kita 

dapat memilih kamar sesuai dengan kamar yang kita inginkan. Lalu tombol kembali pada Menu ini untuk kembali ke 

awal Menu Utama. 

 

Gambar 6. Tampilan Menu Memilih Tipe Kamar [8] 
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3.2.3 Tampilan Menu Tutorial 

Tampilan menu ini menampilkan gambar Kontroler Oculus dengan masing-masing tombol beserta fungsinya. 

Tombol Video Tutorial untuk menampilkan video tutorial. Dan tombol kembali untuk kembali ke Menu Utama. 

 
Gambar 7. Tampilan Menu Tutorial [8] 

 

3.2.4 Tampilan Menu Pengaturan 

Pada tampilan menu ini terdapat slider yang berfungsi untuk mengatur Volume Suara. Terdapat juga tombol 

memilih opsi perputaran karakter di dalam game. Untuk tombol konfirmasi untuk mengkonfirmasikan semua 

pengaturan.   

 
Gambar 8. Tampilan Menu Pengaturan [8] 
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3.2.5 Tampilan Menu Tentang 

Tampilan ini menampilkan kredit singkat pembuat TidyRoom XR: Game Desain Interior 3D berbasis 

Extended Reality menggunakan Oculus Quest 2. Tombol kembali untuk kembali ke Menu Utama. 

                                                                              
Gambar 9. Tampilan Menu Tentang [8] 

 

3.2.6 Tampilan Kamar 4x5 

Berikut adalah tampilan kamar 4x5 berupa ruang kosong berukuran 4x5 m yang belum diisi furniture sama 

sekali. Di ruangan ini juga nantinya kita bisa berinteraksi dengan macam-macam furniture.

 
Gambar 10. Tampilan Kamar 4x5 [8] 
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3.2.7 Tampilan Kamar 5x6 
Berikut adalah tampilan kamar 5x6 berupa ruang kosong berukuran 5x6 m yang belum diisi furniture sama 

sekali. Di ruangan ini juga nantinya kita bisa berinteraksi dengan macam-macam furniture.

 
Gambar 11. Tampilan Kamar 5x6 [8] 

 

3.2.8 Tampilan Video Tutorial 

Di tampilan menu ini nantinya akan menampilkan video tutorial. Lalu tombol “X” berwarna merah itu 

untuk menutup tampilan menu video.

 
Gambar 12. Tampilan Video Tutorial [8] 
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3.2.9 Tampilan Menu Pause 

Tampilan Menu Pause menampilkan berbagai tombol seperti tombol Lanjutkan, Skor Desain, Tutorial dan 

Keluar. Tombol lanjutkan untuk melanjutkan permainan. Tombol skor desain untuk menampilkan skor hasil desain. 

Tombol tutorial untuk menampilkan video tutorial. Dan tombol keluar untuk keluar dari permainan ke Menu Utama. 

 
Gambar 13. Tampilan Menu Pause [8] 

 

3.2.10 Tampilan Menu Furniture 

Tampilan menu ini menampilkan berbagai tombol untuk menambahkan berbagai furniture di dalam ruangan. 

Di dalam kamar 4x5 hanya terdapat 4 furniture saja, sedangkan di kamar 5x6 terdapat 5 furniture. Adapun furniturenya 

adalah Kasur, Meja, Kursi, Lemari dan Laci. 

 
Gambar 14. Tampilan Menu Furniture [8] 
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3.2.11 Tampilan Menu Skor Desain 

Tampilan menu ini akan menampilkan skor desain ruangan yang telah kita desain sedemikian rupa. Tombol 

kembali nntuk menutup tampilan menu Skor Desain. 

 
Gambar 15. Tampilan Menu Skor Desain [8] 

3.3 Pengumpulan bahan 

Pengumpulan bahan mencakup pembuatan objek 3D furnitur serta lingkungan (environment) ruangan. Bahan 

utama yang digunakan adalah model furnitur seperti kasur, meja, kursi, lemari, dan laci. Pengembangan menggunakan 

perangkat Oculus, aplikasi pemrograman Unity, serta Blender untuk desain aset 3D [8]. 

 

Gambar 16. Gambar furniture-furniture 

3.4 Pembuatan 

Pada tahap ini, semua bahan yang telah terkumpulkan akan di remodel atau di modifikasi. Adapun tahapan 

pembuatan dan proses remodel tertera seperti pada Gambar 12 berikut. 

 
Gambar 17. Gambar Tahapan Pembuatan Game 
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Tahapan selanjutnya adalah membuat environtment di dalam game, terdapat dua tipe ruangan yang sudah 

terkonsep yaitu kamar 4x5 dan kamar 5x6. Selanjutnya adalah menginstal semua plugin yang dibutuhkan dalam projek 

pembuatan game 3D ini. Selanjutnya adalah pengujian menyambungkan Oculus ke Unity. Lalu build system game di 

Unity. Proses selanjutnya build tampilan UI dan Environtment game di Unity [9]. 

 

Gambar 18. Pembuatan Tampilan Main Menu. 

 

Langkah selanjutnya adalah menambahkan aset objek furniture ke dalam Unity. Lalu menambah juga 

mengatur kodingan untuk system di dalam game ini. Setelah semua selesai maka proses selanjutnya adalah proses 

finishing game. Setelah itu perlu diadakan pengujian game langsung dengan Oculus. Lalu proses selanjutnya adalah 

proses debugging dan maintenance game [9]. 

 

Gambar 19. Pembuatan Tampilan Game Interface. 
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3.5 Pengujian 

Pada  tahap  pengujian,  aplikasi  ini  berguna  untuk  mengevaluasi  keefektifan  model  yang  telah  dibuat.  

Target pengujian aplikasi ini adalah Asisten Laboratorium Informatika, karena projek ini nantinya akan diserahkan ke 

Laboran sebagai aplikasi pembelajaran virtual yang bisa digunakan oleh seluruh Mahasiswa UMSIDA terutama 

Mahasiswa Jurusan Informatika.  Metode pengujian & kuesioner langsung ke pengguna  digunakan  dalam  pengujian  

aplikasi  ini, karena metode pengujian langsung ke pengguna sesuai digunakan untuk memastikan semua fitur aplikasi 

berfungsi tanpa memeriksa kode aplikasi,  sehingga  cocok  untuk  mengevaluasi  pengalaman  pengguna.  Sementara  

itu, kuesioner  pengguna dipilih untuk  mengukur  kepuasan  dan  efektivitas  aplikasi  dalam  pembelajaran,  dengan  

data  dari  Asisten Laboratorium yang dikumpulkan  menggunakan  Skala  Likert terkait  tampilan,  kemudahan  

penggunaan, kestabilan  dan  manfaat  aplikasi. Berikut adalah Tabel 1 dari hasil pengujian. 

 

Table 1. Pengujian Aplikasi 

No Item pengujian 

Reaksi Sistem 

Keterangan 
Baik Kurang Tidak 

1.  Tombol Mulai    Buka tampilan menu pilih tipe kamar. 

2 Tombol Tutorial    Buka tampilan menu tutorial. 

3 Tombol Pengaturan    Buka tampilan menu pengaturan. 

4 Tombol Tentang    Buka tampilan menu tentang aplikasi. 

5 Tombol Keluar    Menutup atau keluar dari aplikasi. 

6 Tombol Kamar Tidur 4x5    Buka tampilan antar-muka kamar 4x5. 

7 Tombol Kamar Tidur 5x6    Buka tampilan antar-muka kamar 5x6, 

8 Tombol Kembali    Kembali ke tampilan menu sebelumnya. 

9 Tombol Video Tutorial    Buka tampilan menu tutorial. 

10 Tombol Slider Volume    Mengatur besar kecil suara di aplikasi. 

11 Tombol Opsi Perputaran    Mengatur perputaran kamera di game. 

12 Tombol Pause Menu    Buka tampilan menu pause. 

13 Tombol Furniture Menu    Buka tampilan menu furniture. 

14 Tombol Move    Memindahkan objek furniture/perabotan. 

15 Tombol Rotate    Memutar objek furniture/perabotan. 

16 Tombol Drag    Mengambil objek furniture/perabotan. 

17 Tombol Drop 
 

  Menjatuhkan objek furniture/perabotan. 

18 Tombol Delete    Menghapus objek furniture/perabotan. 

19 Tombol Lanjutkan    Lanjut main & keluar dari menu pause. 

20 Tombol Skor Desain 
 

  Buka tampilan menu skor desain. 

21 Tombol Video Tutorial    Buka tampilan menu video tutorial. 

22 Tombol Kasur    Menambahkan furniture/objek kasur. 

23 Tombol Meja    Menambahkan furniture/objek meja. 

24 Tombol Kursi    Menambahkan furniture/objek kursi. 

25 Tombol Lemari    Menambahkan furniture/objek lemari. 

26 Tombol Laci    Menambahkan furniture/objek laci. 
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Pada aplikasi "TidyRoom XR", tombol Mulai akan mengarahkan pengguna ke tampilan menu memilih tipe 

kamar yang terdiri dari dua pilihan utama, yaitu Kamar tipe 4x5 dan kamar tipe 5x6. Di kedua tipe kamar user bisa 

mendesain kamar sesuai dengan yang diinginkan, juga akan ada penilaian untuk hasil desain kamar. Di masing-masing 

interface kamar tipe 4x5 & kamar tipe 5x6 juga terdapat masing-masing ketentuan, seperti kamar tipe 4x5 hanya ada 

4 furniture/perabotan dan untuk kamar tipe 5x6 ada 5 furniture/perabotan. Tombol tutorial akan mengarahkan ke pada 

tampilan menu tutorial. Untuk tombol pengaturan akan menampilkan menu pengaturan yang dapat mengatur suara 

dan perputaran kamera di game. Lalu tombol tentang akan menampilkan menu yang berisi tentang pembuat aplikasi 

ini. Dan terakhir, tombol Keluar digunakan untuk keluar dari aplikasi. 

 

Table 2. Kategori skor pada skala likert 

Skor Presentase  Keterangan  

1. 0% - 20%  Sangat Kurang Baik (SKB)  

2. 21% - 40%  Kurang Baik (KB)  

3. 41% - 60%  Cukup Baik (CB)  

4. 61% - 80%  Baik (B)  

5. 81% - 100%  Sangat Baik (SB)  

 

Hasil kuesioner respons pengguna untuk uji kelayakan aplikasi TidyRoom XR dihitung menggunakan skala 

Likert dengan skor tertinggi 5 untuk setiap pertanyaan, sehingga dengan 10 pertanyaan, skor maksimalnya adalah 50. 

Skor ini kemudian dikalikan dengan jumlah responden untuk memperoleh skor harapan. Nilai frekuensi didapat dari 

total skor yang diberikan oleh seluruh responden, dan persentase kelayakan dihitung dengan membandingkan nilai 

frekuensi dengan skor harapan, lalu dikalikan 100 persen. Persentase inilah yang menunjukkan tingkat kepuasan dan 

kelayakan aplikasi berdasarkan penilaian pengguna terhadap aspek tampilan, fungsi, dan manfaat aplikasi. 

 

Table 3. Uji Kuesioner 

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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Berdasarkan Tabel 3, hasil kuesioner yang dikumpulkan dari Asisten Laboratorium Informatika melalui survei daring 

menunjukkan bahwa terdapat 10 responden yang memberikan skor 5 dengan total nilai 79, skor 4 dengan total 16, dan 

skor 3 dengan total 5. Sementara itu, tidak ada responden yang memberikan skor 2 maupun 1. Penilaian terhadap 

aplikasi augmented reality untuk menguji kelayakan aplikasi ini pada skala Likert. Skor maksimum dilambangkan 

dengan X, di mana kategori “sangat baik” memiliki nilai 5. Nilai maksimum ini dihitung dengan mengalikan skor 

tertinggi dengan jumlah pertanyaan, yaitu X = 5 × 10 = 50. Sementara itu, skor ideal atau skor harapan dilambangkan 

dengan Y, yang dihitung dari perkalian skor maksimum dengan jumlah responden: Y = 50 × 10 = 500. 

Hasil perhitungan ini dapat dilihat secara rinci pada Tabel 3, yang menunjukkan tingkat kepuasan pengguna terhadap 

aplikasi tersebut. 

f = Nilai frekuensi total setiap pertanyaan  

T = total responden 

Pn = Skor likert  

P = Presentasi Kelayakan  

Y = Skor harapan Oleh karena itu,  

hasil penghitungan kepuasan pengguna adalah: 

f = T x Pn (1) 

f  = (79 x 5) + (16 x 4 ) + (5 x 3) 

f  = (395+64+15) 

p = 474 (2) 

p = ( 
474

500
𝑥100% = 94.8%) 

Jadi, Total presentase kelayakan = 94.8% 

 

Berdasarkan hasil evaluasi, aplikasi TidyRoom XR memperoleh skor frekuensi sebesar 474 dengan 

persentase kelayakan 94,8%, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini termasuk dalam kategori sangat baik dan layak 

digunakan sebagai media bantu desain interior. Penerapan teknologi Extended Reality (XR) dalam aplikasi ini terbukti 

lebih unggul dibandingkan metode perancangan konvensional, karena mampu menyajikan model kamar tidur dalam 

bentuk 3D interaktif yang memudahkan pengguna menata furnitur secara realistis. Pengalaman yang bersifat imersif 

ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan pengguna, tetapi juga membantu mempercepat proses eksplorasi desain, 

meminimalkan kesalahan penataan ruang, dan memberikan gambaran yang lebih konkret sebelum diterapkan di dunia 

nyata. Dengan demikian, aplikasi ini dapat dijadikan sebagai alternatif media interaktif yang inovatif dan efektif untuk 

mendukung proses perancangan interior di era digital [10]. 

 

3.6 Distribusi  
Di dalam tahap distribusi, Game desain interior 3D kamar tidur ini akan dipublikasikan dan dipergunakan 

sebagai media bantu untuk desainer interior ataupun seseorang yang ingin mengkonsep ruang tidur sendiri. Game ini 

dapat menjadi alat bantu dalam mengkonsep dan mendesain interior sebuah kamar tidur secara 3D [11]. Namun, 

terdapat kendala yaitu tidak semua orang mempunyai akses untuk menggunakan Oculus. Adapun alasannya yaitu 

seperti mahalnya harga alat (Oculus) dan sedikir sulitnya adaptasi menggunakannya [12]. Maka opsi lain adalah 

menyerahkan projek ini ke Laboran Informatika yang nantinya bisa dimanfaatkan sebagai media pembelajaran virtual 

bagi semua Mahasiswa UMSIDA terutama Mahasiswa Informatika. Langkah selanjutnya adalah uji kelayakan, uji 

kelayakan sendiri akan dilakukan berdasarkan kategori penilaian yang sebelumnya telah ditentukan. 
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Foto Dokumentasi 

Gambar 20. Pengujian aplikasi 

 

IV. SIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan TidyRoom XR, sebuah game desain interior kamar tidur 3D berbasis 

Extended Reality (XR) menggunakan Oculus Quest 2 dengan metode MDLC yang terdiri dari tahap konsep, desain, 

pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi [7]. Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur interaktif seperti 

add, move, rotate, drag, drop, dan delete object yang memungkinkan pengguna menata furnitur secara lebih realistis 

dalam ruang virtual. Hasil pengujian menunjukkan seluruh fungsi berjalan sesuai rancangan, dengan persentase 

kelayakan mencapai 94,8% (sangat baik), yang menegaskan bahwa aplikasi ini intuitif, efisien, serta memberikan 

manfaat nyata bagi pengguna dalam memvisualisasikan tata letak kamar tidur [13]. Selain berperan sebagai media 

hiburan, TidyRoom XR juga memiliki potensi sebagai sarana pembelajaran dan perencanaan desain interior, baik 

untuk desainer pemula maupun pengguna umum [14]. Meskipun demikian, keterbatasan masih terdapat pada 

ketersediaan perangkat Oculus yang relatif mahal serta variasi furnitur yang masih terbatas, sehingga penelitian 

selanjutnya dapat difokuskan pada penambahan katalog aset, peningkatan kualitas grafis, dan pengembangan lintas 

perangkat untuk memperluas aksesibilitas. Dengan demikian, TidyRoom XR terbukti layak digunakan dan berpotensi 

menjadi inovasi interaktif yang mendukung perkembangan digitalisasi dalam bidang desain interior berbasis XR [15]. 
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