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INTISARI

Pariwisata merupakan salah satu sektor penting dalam meningkatkan
lapangan kerja dan devisa negara. Software Sketchup sengaja dikembangkan untuk
mengilustrasikan tampilan tiga dimensi (3D). Aplikasi Sketchup juga menawarkan
kelebihan lain seperti mudah diakses, tidak banyak memakan space di komputer,
menyediakan versi tanpa berbayar, serta mudah untuk mengubah karakter gambar
mulai dari 2D vector, 3D realistis, hingga gambar yang menyerupai sketsa
tangan/kondisi eksisting. Teknik yang digunakan untuk menggambarkan objek
adalah visualisasi animasi- 3D sehingga dapat dimanfaatkan sebagai solusi yang
menarik untuk mengetahui letak tata ruang setiap tempat. Area yang menjadi objek
penelitian adalah fasilitas skatepark, toilet, tempat istirahat, dan tempat bermain
anak. Hal yang menjadi pokok utama dalam penelitian ini adalah belum adanya
media Informasi dalam bentuk wvisualisasi animasi 3D yang menampilkan
keseluruhan design interior dari Taman Milenial Bantul Kota Yogyakarta. Desain
interior dapat juga diartikan sebagai perencanaan tata letak dan perancangan ruang
dalam yang ada di dalam bangunan. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan
metode kualitatif. Metode kualitatif deskriptif adalah suatu pendekatan yang
berguna untuk mengeksplorasi serta memahami suatu gejala. Tujuan dari metode
kualitatif adalah memahami pandangan individu, menjelaskan suatu proses, serta
menggali informasi mendalammengenai suatu objek tertentu atau latar belakang
penelitian yang terbatas. Lokasi penelitian adalah di Skatepark Taman Milenial
Bantul Kota Yogyakarta. Pada penelitian ini menggunakan instrumen penelitian
berupa panduan wawancara.Dalam penelitian ini Teknik pengumpulan data terdiri
dari Observasi, Wawancara,dan Dokumentasi. Pada penelitian ini uji keabsahan
data menggunakan uji kredibilitas. Aktivitas dalam analisis data pada penelitian ini
menggunakan Miles dan Huberman yaitu dengan reduksi data, penyajian data, dan
kesimpulan. Dari hasil penelitian dan pengolahan data yang dilakukan pada
pembuatan animasi 3D Skatepark Taman Milenial Bantul Kota Yogyakarta
menggunakan Aplikasi Sketchup adalah Aplikasi visualisasi 3D Skatepark Taman
Milenial Bantul Kota Yogyakarta mudah dijalankan, dapat membantu para
pengguna dalam tentangtata letak fasilitas serta informasi yang ada di dalamnya,
objek-objek yang ada padaaplikasi sudah mirip dengan objek aslinya, setiap fungsi
dan tombol yang ada padaaplikasi sudah berjalan dengan baik dan sesuai dengan
perancangan.

Kata kunci: Desain interior, 3D, Sketchup



ABSTRACT

Tourism is an important sector in increasing employment and foreign
exchange. Sketchup software was deliberately developed to illustrate three-
dimensional (3D) views. The Sketchup application also offers other advantages
such as being easy to access, not taking up much space on the computer, providing
a free version, and easy to change image characters from 2D vector, realistic 3D,
to images that resemble hand sketches/existing conditions. The technique used to
describe objects is 3D. animation visualization so that it can be used as an
interesting solution.to find out the spatial layout of each place. The areas that are
the object of research are skatepark facilities, toilets, rest areas, and children's
playgrounds: The main point of this research is that there is no information media
in the form of 3D animation visualization that displays the entire interior design of
the Bantul Millennial Park, Yogyakarta City. Interior design can also be interpreted
as layout planning and interior design in the building. In this study researchers
used qualitative methods. Descriptive qualitative method is an approach that is
useful for exploring and understanding a phenomenon. The purpose of the
qualitative method is to understand individual views, explain a process, and dig up
in-depth information about a particular objector limited research background. The
research location is at the Bantul Millennial Park Skatepark, Yogyakarta City. In
this 'study using a research instrument in the form of an interview guide. In this
study, data collection techniques consisted of observation, interviews, and
documentation. In this study, the validity test of the data uses a credibility test.
Activities in data analysis in this study used Miles and Huberman, namely data
reduction, data presentation, and conclusions. From the results of research and
data processing carried out on making 3Danimation Skatepark Bantul Millennial
Park, Yogyakarta City using the Sketchup Application, the 3D visualization
application for the Bantul Millennial Park,Yogyakarta City, is easy to use. in the
application is like an original object, every function and button in the application
is running well and in accordance with the design.

Keyword: interior design, 3D, SketchUp
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