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ABSTRAK 

 Latar belakang perancangan dan pembuatan aplikasi 

untuk mendesain interior berbasis web ini adalah untuk 

pengembangan ide untuk desain interior sebuah ruangan. 

Aplikasi ini tidak perlu menginstall program-program tertentu 

terlebih dahulu, sehingga mudah untuk digunakan. Dengan 

begitu, pengguna dapat menyampaikan apa yang diinginkan 

kepada penyedia jasa desain interior. Untuk menjalankan 

aplikasi ini hanya diperlukan sebuah browser dan lalu aplikasi 

dibuka melalui browser.  

 Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan WebGL 

sehingga dapat menampilkan tiga dimensi, dengan bantuan 

library Three.js. Aplikasi ini juga menggunakan bantuan 

software Blender, untuk mengubah tipe 3D file(.obj, .3ds, dll) 

sebuah furniture menjadi format json file (.js) karena hanya json 

file yang dapat dimasukkan ke dalam aplikasi. File 3D furniture 

didapat melalui internet. 

 Pada aplikasi ini, terdapat kamera untuk menelusuri 

ruangan, objek yang beragam yang dapat diubah ukurannya 

sesuai keinginan, dan juga fitur save dan load. Hasil dari aplikasi 

ini juga dapat diberikan dan ditunjukkan kepada orang lain 

dengan cara memberikan file yang didapat ketika melakukan 

proses save. 
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ABSTRACT 

 

The background of design and developing web-based 

interior design application is to developing the idea of creating 

new interior design. Installing any softwares is not needed, so it 

is easy to use. Because of that, users can simply design their 

ideas and show it to the professional interior design through this 

application. To execute the application, only web browser is 

needed. 

This application is made by using WebGL, so it is 

possible to render a 3D image, with the help of Three.js library. 

This application is also made with the help of Blender to convert 

a furniture with 3D file format (.obj, .3ds, etc) to json file format 

(.js) because only json file can be imported into the application. 

The 3D file format is obtained from the internet. 

The output of this application can be given or shown 

to another user by sharing the file that obtained after saving 

project.  
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1. LATAR BELAKANG 
Penataan sebuah ruangan sangat penting dilakukan 

untuk membentuk suasana yang nyaman. Untuk mewujudkannya, 

terkadang orang menggunakan jasa orang yang ahli pada bidang 

desain interior untuk menata ruangan mereka. Akan tetapi, hasil 

desain tersebut tidak selalu sesuai dengan apa yang diinginkan. 

Maka dari itu, akan lebih baik jika penataan sebuah ruang 

dilakukan oleh diri sendiri. 

Dengan berkembangnya teknologi, alangkah lebih baik 

untuk mendesain sebuah ruangan menggunakan sebuah 

komputer. Selain hasilnya akan lebih bagus, mengerjakannya 

juga akan lebih mudah. Juga Software untuk membuat desain 

interior sudah banyak beredar sekarang, baik secara gratis 

maupun yang harus membayar. Untuk menggunakan software 

tersebut, maka harus meng-install program tersebut pada 

komputer atau android (sesuai platform yang digunakan). Karena 

harus meng-install maka diperlukan memory yang cukup untuk 

menyimpan aplikasi. 

Ada juga aplikasi yang berbasis web, sehingga tidak 

perlu meng-install program terlebih dahulu. Akan tetapi, aplikasi 

tersebut menggunakan flash sehingga perlu meng-install plug-ins 

pada browser yang digunakan. Selain itu,  flash kurang dapat 

berjalan dengan baik pada beberapa sistem operasi dan 

mempunyai beberapa masalah keamanan. 

Dari permasalahan di atas, pada aplikasi ini akan 

dibuat menggunakan HTML5. HTML (Hyper Text Markup 

Language) adalah sebuah markup language yang digunakan 

untuk membuat sebuah halaman web yang dibuka pada web 

browser[4]. Dengan menggunakan HTML5, web tidak harus 

bergantung pada plug-ins lainnya. Jadi, aplikasi ini merupakan 

web application. Cara membuat web application adalah dengan 

menggunakan bahasa pemrograman yang support terhadap web 

browser, seperti Javascript, yang di-render dengan markup 

language seperti HTML[3]. Dengan adanya javascript, halaman 

web menjadi lebih fungsional untuk tujuan tertentu. Javascript 

juga dapat membuat dan menghilangkan HTML dan CSS[6]. 

Dengan begitu, untuk menjalankan aplikasi ini tidak perlu 

keahlian khusus dan tanpa meng-install program-program 

tertentu terlebih dahulu. Hanya perlu membuka sebuah halaman 

web untuk menjalankannya. 



2. WEBGL 
WebGL (Web Graphics Library) adalah sebuah 

Javascript API(Application Programming Interface) yang dapat 

digunakan untuk mengolah grafik 2D maupun 3D agar dapat 

dijalankan pada web[1]. Untuk mendukung WebGL, sebuah web 

browser juga harus sudah support untuk HTML5. 

WebGL (Web Graphics Library) adalah sebuah 

Javascript API(Application Programming Interface) yang dapat 

digunakan untuk mengolah grafik 2D maupun 3D agar dapat 

dijalankan pada web. 

a. Membuat objek 3D 

Untuk membuat objek pada WebGL, yang pertama kali 

dilakukan adalah dengan menentukan vertex dari objek dan 

disimpan pada sebuah array. Lalu dengan menggunakan fungsi 

dari WebGL, vertex yang ada akan diproses sehingga dapat 

menjadi sebuah objek. Objek-objek tersebut nantinya dapat 

diberi warna atau diberi tekstur. Contoh tampilan gambar dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

Gambar 1 Objek 3D 

b. Object Transformation 

Transformasi objek, dapat dibagi menjadi 3 macam, yaitu 

translasi, rotasi, dan scaling. Translasi adalah pergeseran posisi 

objek dengan cara menggeser titik-titik yang ada terhadap suatu 

arah dengan jarak tertentu. Translasi dapat dilakukan dengan 

cara mengalikan vertex dengan sebuah matriks. 

 

Rotasi adalah perputaran sebuah objek terhadap sumbu x,y, atau 

z dengan derajat tertentu. Sama dengan translasi, rotasi juga 

dapat dilakukan dengan  mengalikan vertex dengan sebuah 

matriks 

Scaling digunakan untuk merubah ukuran sebuah objek dengan 

cara merubah jarak antar vertex. Untuk melakukan proses 

scaling, vertex yang ada dikalikan dengan sebuah matriks 

sehingga posisi dari tiap vertex hasilnya berubah dan 

mempengaruhi kesuluruhan objek. 

c. Kamera pada WebGL 

Dengan adanya kamera, sudut pandang terhadap objek dapat 

diubah. Pada WebGL, fitur kamera tidak disediakan. Tetapi, hal 

tersebut masih dapat diakali dengan cara lainnya, yaitu dengan 

merubah posisi setiap objek yang ada. Sehingga, tampak seolah-

olah seperti sudut pandangnya yang bergerak. 

3. THREE.JS 
Three.js merupakan sebuah library dari Javascript 

untuk membuat dan menampilkan grafik 3D pada web browser. 

Karena menggunakan bahasa Javascript, penggunaan Three.js 

tidak memerlukan menginstall plugins terlebih dahulu pada 

browser. Yang diperlukan hanyalah browser yang digunakan 

sudah harus support HTML5. 

 Dengan menggunakan Three.js, penulisan program 

menjadi lebih mudah dan lebih simple. Dan beberapa fungsi 

seperti camera dan lighting sudah disediakan[2]. 

a) Membuat Objek 

Yang perlu dilakukan pertama-tama adalah mendeklarasikan 

variabel berupa vektor untuk menentukan posisi titik-titik yang 

ada. Setelah itu, vektor-vektor tersebut disimpan ke dalam sebuah 

variabel geometry untuk dilakukan perhitungan pada variabel 

geometry tersebut. Setelah dilakukan perhitungan, maka 

terbentuklah sebuah bidang 2D. Dengan membuat beberapa 

bidang, maka dapat juga membentuk sebuah objek 3D. Contoh 

pembuatan sebuah bidang: 

var geom = new THREE.Geometry();  

var v1 = new THREE.Vector3(0,0,0); 

var v2 = new THREE.Vector3(0,50,0); 

var v3 = new THREE.Vector3(0,50,50); 

var v4 = new THREE.Vector3(0,0,50); 

 

geom.vertices.push(v1); 

geom.vertices.push(v2); 

geom.vertices.push(v3); 

geom.vertices.push(v4); 

geom.faces.push( new THREE.Face4( 0, 1, 2 

,3) ); 

geom.computeFaceNormals(); 

 

b) Texturing 

Untuk membuat texture, yang perlu dilakukan pertama kali 

adalah me-load texturenya terlebih dahulu dan disimpan ke 

dalam sebuah variabel dan lalu dimasukkan ke dalam sebuah 

material. Setelah itu, baru dilakukan proses pembuatan objek 

bersamaan dengan material. Contoh proses texturing: 

texture = 

THREE.ImageUtils.loadTexture('crate.gif'), 

material = new 

THREE.MeshBasicMaterial({map: texture}), 

mesh = new THREE.Mesh(geometry, material), 

 

 

c) Camera 
Ketika menggunakan Three.js, grafik yang dibuat adalah tiga 

dimensi. Maka dari itu perlu dibuat kamera, sehingga seolah-

olah dapat merubah sudut pandang. Padahal, yang terjadi adalah 

memindahkan dan memutar objek-objek yang ada sehingga 

terlihat seperti sudut pandangnya berubah. Contoh penggunaan 

kamera: 



var camera = new 

THREE.PerspectiveCamera(70, 

window.innerWidth / window.innerHeight, 1, 

100000000000); 

camera.position.set(30,0,0); 

camera.up = new THREE.Vector3(0,0,1); 

camera.lookAt(new THREE.Vector3(0,0,0)); 

 

Pada baris pertama, variabel camera dideklarasikan, angka 70 

berarti sudut pandang yang dapat dilihat dari atas ke bawah 

adalah sebesar 70 derajat, angka 1 berarti jarak terdekat yang 

dapat dilihat kamera, dan angka selanjutnya berarti jarak terjauh 

yang dapat dilihat oleh kamera. 

4. DESAIN SISTEM 
Proses mendesain ruangan dimulai dengan pembuatan 

bentuk ruangan terlebih dahulu. Untuk mendesain bentuk 

ruangan, yang perlu dilakukan adalah merangkainya dengan 

tembok-tembok. Untuk membuat tembok, ada dua macam 

pilihan, yaitu tembok yang berbentuk lurus, atau tembok yang 

berbentuk kurva. Untuk membuatnya, lingkaran-lingkaran yang 

ada pada grid diklik untuk menentukan posisi awal dan tujuan 

sebuah tembok. Jika ingin membentuk tembok yang berbentuk 

kurva, maka perlu klik satu kali lebih banyak untuk menentukan 

titik puncak dari kurva yang dibuat. Ketika melakukan desain 

sebuah ruangan, digunakan proses seperti pada Gambar 2: 

 

Gambar 2 Flowchart Desain Bentuk Ruangan 

Tidak hanya bentuk ruangan yang didesain, melainkan 

juga isi ruangan. Untuk mendesain sebuah ruangan, user dapat 

menambahkan furniture dengan cara memilih kategori dari 

furniture terlebih dahulu, dan lalu list dari furniture akan muncul 

pada bagian kiri halaman. Untuk memilih furniture, user cukup 

mengklik furniture, lalu furniture yang diklik akan muncul pada 

ruangan. Untuk mendesain isi ruangan, proses yang terjadi dapat 

dilihat pada Gambar 3:  



 

Gambar 3 Flowchart Desain Isi Ruangan 

Untuk memunculkan furniture pada ruangan, proses 

yang terjadi adalah program melakukan proses load model dari 

file json yang telah disiapkan terlebih dahulu. File tersebut lalu 

akan di-scaling dan lalu ditampilkan pada ruangan. Proses untuk 

me-load sebuah objek 3Dadalah seperti pada gambar 4 berikut: 

 

Gambar 4 Flowchart Load Object 

 

5. PENGUJIAN 
Dalam proses pengujian, akan diuji fitur-fitur yang ada 

pada program, baik ketika mendesain bentuk ruangan, maupun 

ketika mendesain isi ruangan. Pengujian untuk membuat desain 

bentuk ruangan dapat dilihat pada Gambar 5: 



 

Gambar 5 Pengujian Desain Bentuk Ruangan 

 Pengujian untuk membuat sebuah objek dari 3D model 

yang diimport, dapat dilihat pada Gambar 6. Objek tersebut 

bertipe obj format yang lalu diconvert menjadi JSON file 

menggunakan blender sehingga dapat diimport ke dalam 

halaman web. JSON (Javascript Object Nation) adalah suatu 

format penulisan data berbasis teks sehingga dapat dibaca oleh 

user untuk merepresentasikan struktur data sederhana[5]. 

 

Gambar 6 Pengujian Import Objek 

Pengujian juga dilakukan ketika mendesain isi 

ruangan. Hasil pengujian ketika mendesain isi ruangan dapat 

dilihat pada Gambar 7 sebagai berikut:  

 

Gambar 7 Pengujian Desain Isi Ruangan 

6. KESIMPULAN 
Dari hasil pengujian, dapat diambil beberapa kesimpulan 

sebagai berikut:  

 Dengan adanya aplikasi yang berbasis web ini, user 

dapat mendesain sebuah ruangan tanpa perlu 

menginstall program apa pun terlebih dahulu. 

 Dengan adanya aplikasi ini, user dapat mendesain 

sebuah ruangan dengan tampilan tiga dimensi, 

sehingga tampak lebih menarik dan lebih nyata. 

 User dapat menelusuri isi ruangan dan melihat isi 

ruangan dari berbagai macam sudut pandang. 

 Hasil dari program dapat disimpan dalam bentuk file 

sehingga dapat diberikan dan ditunjukkan kepada 

orang lain dengan memberikan file dari hasil pekerjaan 
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