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ABSTRAK

Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence/Al) saat ini menjadi alat inovatif dalam mendukung pembelajaran desain
interior, khususnya dalam eksplorasi dan penerapan penggayaan interior rumah tinggal. Penelitian ini mengkaji peran
Al dalam membantu mahasiswa dan desainer memahami serta mengembangkan konsep gaya interior melalui analisis
tren, rekomendasi desain, dan simulasi visual berbasis data. Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimen terapan
yang bersifat komparatif, dengan tujuan untuk membandingkan efektivitas metode eksplorasi desain interior rumah
tinggal berbasis kecerdasan buatan (Al) dengan metode konvensional yang umum digunakan dalam proses pembelajaran
desain. Penelitian ini difokuskan pada mahasiswa Prodi Desain Interior STDI Bandung yang mengikuti mata kuliah
Studio Desain Interior 2 pada semester keempat. Metode yang digunakan adalah deskriptif kualitatif dengan teknik
analisis komparatif dan analisis konten visual. Subjek penelitian adalah mahasiswa yang mendapatkan tugas untuk
merancang interior ruang tidur pada proyek rumah tinggal, dengan menerapkan dua pendekatan eksplorasi gaya: (1)
pencarian referensi secara konvensional melalui media sosial dan sumber pustaka, dan (2) eksplorasi visual
menggunakan platform kecerdasan buatan mnml.ai. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Al mampu meningkatkan
efisiensi dalam pembelajaran, mempercepat eksplorasi desain, serta memberikan rekomendasi yang lebih personal dan
berbasis data. Dengan demikian, Al tidak hanya berperan sebagai alat bantu teknis, tetapi juga sebagai medium interaktif
yang memperkaya proses edukatif dalam desain interior. Studi ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi akademisi
dan praktisi dalam mengoptimalkan Al untuk pendidikan desain interior yang lebih adaptif dan inovatif.

Kata Kunci: desain interior ,kecerdasan buatan,, penggayaan interior rumah tinggal, pembelajaran desain, rekomendasi Al.

ABSTRACT

Artificial Intelligence (Al) has emerged as an innovative tool in supporting interior design education, particularly in the
exploration and application of residential interior styling. This study examines the role of Al in assisting students and
designers in understanding and developing interior style concepts through trend analysis, design recommendations, and
data-driven visual simulations. The research adopts an applied experimental approach with a comparative nature,
aiming to evaluate the effectiveness of Al-based residential interior design exploration methods compared to
conventional methods commonly used in the design learning process. The study focuses on students of the Interior
Design Program at STDI Bandung enrolled in the Studio Interior Design 2 course in their fourth semester. A descriptive
qualitative method is used, incorporating comparative analysis and visual content analysis techniques. The research
subjects are students assigned to design a bedroom interior as part of a residential design project using two stylistic
exploration approaches: (1) conventional reference searching through social media and literature sources, and (2)
visual exploration using the Al-based platform mnml.ai. The results show that Al enhances learning efficiency,
accelerates design exploration, and provides more personalized and data-based recommendations. Thus, Al functions
not only as a technical support tool but also as an interactive medium that enriches the educational process in interior
design. This study is expected to serve as a reference for academics and practitioners in optimizing Al for more adaptive
and innovative interior design education.

Keywords: artificial intelligence, interior design, interior styling, residential spaces, design learning, Al recommendation.

PENDAHULUAN untuk memperkaya wawasan dan inspirasi dalam
perancangan desain rumah tinggal. Beberapa sumber

Peserta didik, terutama mahasiswa desain interior, . . .
utama yang sering digunakan adalah platform digital

biasanya mencari referensi dari berbagai sumber
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dan media sosial di antaranya Pinterest, Instagram,
Behance & Dribble.

Sumber-sumber tersebut biasanya digunakan untuk
mencari inspirasi visual dan tren desain terbaru
maupun gaya hidup. Di konten-konten Instagram
terdapat banyak portofolio desainer profesional
maupun amatir, juga studio-studio interior
membagikan karya mereka sehingga bisa dijadikan
rujukan yang menarik. Pada platform Behance &
Dribble berisi konten proyek desain dari berbagai
disiplin ilmu. Kedua platform digital tersebut
menyediakan wawasan tentang tren global, studi
kasus, serta inovasi terbaru dalam desain interior.

Artificial Intelligence (Al) adalah studi tentang agen
yang menerima persepsi dari lingkungan dan
melakukan tindakan. Setiap agen
mengimplementasikan suatu fungsi yang memetakan
rangkaian persepsi menjadi tindakan  (Zawacki-
Richter et al., 2019). Al dapat melakukan tugas
kognitif khususnya pembelajaran dan pemecahan
masalah dengan inovasi teknologi yang menarik
seperti pembelajaran mesin dan jaringan saraf
(Zawacki-Richter et al., 2019). Dalam konteks
pembelajaran desain interior, khususnya dalam
perancangan yang mengharuskan penggayaan rumah
tinggal, Al berperan sebagai alat bantu agar dapat
memperkaya  eksplorasi  gaya,  memberikan
rekomendasi berbasis data, serta meningkatkan
efisiensi dalam proses perancangan. Al mampu
menganalisis preferensi desain berdasarkan tren,
referensi visual, serta kebutuhan pengguna, sehingga
dapat membantu mahasiswa dalam memahami dan
mengembangkan konsep interior yang lebih terarah.

Perancanan Interior Rumah Tinggal dilaksanakan
pada mata kuliah praktik studio desain interior 2 di
semester 4. Mata kuliah ini masuk dalam kurikulum
kelompok perancangan skala residensial. Tahapan
perancangan pada studio desain interior 2 diawali
dengan penentuan goal/tujuan proyek. Tahap
selanjutnya melakukan studi literatur, analisis
permasalahan  untuk  mendapatkan ~ masalah
utamanya, kemudian tahap rencana pemecahan
masalah, konsep desain, desain akhir dan gambar
kerja. Biasanya aspek penggayaan sudah ditentukan
pada tahapan goal. Pada tahap studi literatur,
mahasiswa  membutuhkan  referensi  untuk
memperkaya wawasan dan inspirasi serta mencari
inspirasi visual dan tren desain terbaru termasuk
aspek penggayaan. Pada proses eksplorasi referensi
seringkali menghadapi kendala pada aspek
pemilihan gaya yang tepat serta penyusunan konsep
secara sistematis.

Dengan adanya Al, mahasiswa dapat lebih mudah
mengakses berbagai inspirasi desain, melakukan

simulasi visual, serta mendapatkan umpan balik
otomatis mengenai kesesuaian desain yang dibuat.
Sebagai studi kasus, mahasiswa yang mengikuti
perkuliahan Perancangan Desain Rumah Tinggal
diberikan tugas untuk merancang interior sebuah
rumah dengan tema yang sesuai dengan karakter dan
keinginan  pengguna  dengan  menggunakan
perangkat lunak berbasis Al seperti SketchUp Al,
Midjourney, atau Interior Al dengan tujuan
mengeksplorasi berbagai kemungkinan desain. Al
membantu mereka dalam menyusun mood board,
menghasilkan alternatif visualisasi, serta
memberikan rekomendasi berupa warna, material,
dan asesoris berdasarkan data desain yang telah
tersedia. Al berkontribusi dalam mengembangkan
kreativitas dan meningkatkan kualitas rancangan.

Berkaitan dengan hal tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengkaji peran kecerdasan buatan
(Al) sebagai alat bantu dalam pembelajaran
penggayaan interior rumah tinggal, khususnya dalam
konteks pendidikan desain interior. Fokus utama
penelitian adalah untuk mengeksplorasi sejauh mana
teknologi Al dapat meningkatkan pemahaman
mahasiswa terhadap tren desain, mempercepat
proses perancangan, serta mendorong Kkreativitas
dalam menghasilkan konsep interior yang inovatif
dan fungsional. Sebelum hadirnya teknologi Al,
mahasiswa harus mencari referensi material, warna,
bentuk, dan aksesori secara manual melalui platform
digital konvensional, yang sering kali memakan
waktu dan menghambat efisiensi proses kreatif.

Penelitian ini mengambil studi kasus pada
mahasiswa Program Studi Desain Interior STDI
Bandung yang mengikuti mata kuliah Studio Desain
Interior 2, dengan fokus pada proyek perancangan
rumah tinggal. Tujuan spesifik dari penelitian ini
meliputi: (a) mengkaji bagaimana mahasiswa
memanfaatkan Al dalam eksplorasi dan pemilihan
gaya interior yang sesuai dengan konsep rancangan,
serta (b) mengevaluasi efektivitas Al dalam
memberikan rekomendasi material, warna, dan
elemen dekoratif sebagai penguat gaya dan suasana
ruang. Selain itu, penelitian ini juga membandingkan
efektivitas penggunaan Al dengan metode
konvensional seperti pencarian referensi melalui
mesin pencari dan media sosial. Melalui pendekatan
ini, diharapkan penelitian ini dapat memberikan
kontribusi dalam pengembangan metode
pembelajaran desain interior yang lebih adaptif,
efisien, dan relevan dengan perkembangan teknologi
digital.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif
deskriptif dengan metode studi kasus. Fokus utama
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penelitian adalah mengkaji efektivitas pemanfaatan
kecerdasan buatan (Al) dalam proses eksplorasi gaya
interior rumah tinggal oleh mahasiswa Prodi Desain
Interior STDI Bandung pada mata kuliah Studio
Desain Interior 2.

Metode ini bertujuan untuk menggambarkan secara
mendalam proses penggunaan platform Al (mnml.ai)
sebagai alat bantu eksplorasi gaya desain, sekaligus
membandingkannya dengan metode konvensional
seperti pencarian referensi melalui media sosial,
website, dan literatur akademik.

Pengumpulan data dilakukan melalui:

e Observasi partisipatif, saat mahasiswa
menggunakan Al dalam proses perancangan
ruang tidur.

e Wawancara semi-terstruktur dengan

mahasiswa dan dosen untuk menggali persepsi
terhadap kelebihan dan tantangan penggunaan
Al

e Analisis dokumen visual, berupa gambar
perspektif hasil eksplorasi gaya (sebelum dan
sesudah penggunaan Al).

e Studi literatur, untuk mendukung analisis dan
membandingkan pendekatan teknologi Al

dengan pendekatan konvensional dalam
pendidikan desain interior.

o Data yang dikumpulkan dianalisis
menggunakan  analisis  konten  visual
khususnya terhadap aspek-aspek seperti

kecepatan, kemudahan akses, interaktivitas,
kustomisasi, akurasi tren, dan kredibilitas
sumber. Teknik triangulasi digunakan untuk
meningkatkan  validitas  hasil  dengan
membandingkan data dari berbagai sumber
(observasi, wawancara, literatur, dan
visualisasi hasil Al).

Selain itu, analisis konten dilakukan dengan cara
mengkaji hasil rekomendasi Al terhadap tren desain
interior rumah tinggal yang ada. Triangulasi dalam
konteks pembelajaran penggayaan interior bagi
mahasiswa desain interior yang sedang mengambil
kuliah perancangan rumah tinggal dapat dilakukan
dengan mengumpulkan data dari berbagai sumber
atau metode guna memastikan validitas hasil
analisis. Misalnya, mahasiswa dapat melakukan
observasi langsung terhadap berbagai konsep desain
interior rumah tinggal melalui studi kasus atau studi
literatur. Mahasiswa pun melakukan wawancara
dengan penghuni rumah atau klien untuk memahami
preferensi dan kebutuhan desain yang diinginkan.
Analisis referensi dari buku, jurnal, katalog desain,
serta tren arsitektur terkini dilakukan guna
memperkaya wawasan dalam perancangan interior
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan perancangan pada studio desain interior 2
diawali dengan penentuan goal/tujuan proyek. Tahap
selanjutnya melakukan studi literatur, analisis
permasalahan  untuk  mendapatkan  masalah
utamanya, kemudian tahap rencana pemecahan
masalah, konsep desain, desain akhir dan gambar
kerja.

Pada proses pembelajaran merancang rumah tinggal
di Prodi Desain Interior STDI Bandung, perancangan
dibagi ke dalam 6 tahap terdiri dari:

1) Menginterpretasikan tujuan/goals yang sudah
ditentukan dalam penugasan atau berasal dari
hasil wawancara dengan client. Mahasiswa
dilatih untuk memahami goals dengan teliti,
cermat dan mendalam. Mahasiswa menentukan
style desain seperti Modern, Japandi, Minimalis,
Klasik, Industrial atau lainnya dan juga
menentukan tema

2) Mahasiswa melakukan studi literatur berupa
pencarian referensi melalui kepustakaan digital
dan wawancara untuk menggali preferensi client.

3) Dari hasil data kepustakaan dan wawancara
mahasiswa menganalisis kebutuhan penghuni
rumah, jumlah penghuni, aktifitas sehari-hari dan
kebutuhan ruang serta permasalahan yang
muncul. Setelah mendapatkan permasalahan,
mahasiswa membuat rencana pemecahan
masalah.

4) Mahasiswa membuat konsep desain ruang tidur
dilengkapi referensi dari literatur digital dan hasil
proses wawancara dengan client. Pada tahap ini
mahasiswa diajarkan untuk merencanakan tata
letak furnitur, penempatan ruang-ruang, koridor,
dan fasilitas lainnya. Selain itu Mahasiswa
diajarkan untuk mengenal konsiderasi lingkungan
di mana mahasiswa diajarkan  untuk
mempertimbangkan faktor-faktor lingkungan,
seperti orientasi bangunan, pencahayaan alami,
dan penggunaan energi yang efisien.

5) Pada tahap gambar kerja mahasiswa mahasiswa
diajarkan untuk memanfaatkan teknologi, seperti
software desain arsitektur, untuk membantu
proses penggambaran desain.

6) Hasil desain akhir rumah tinggal merupakan hasil
desain yang sudah fix dan tidak berubah lagi.

Fungsi Al dalam Proses Desain Interior

Secara umum, cara kerja Al dalam bidang desain
(termasuk penciptaan ruang, pencarian gaya, dan
penentuan  suasana  psikologis)  melibatkan
pemrosesan data, pembelajaran mesin, dan
pemodelan visual berbasis algoritma. Berikut ini
uraian fungsi-fungsi Al terkait dengan bidang
desain:
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a. Eksplorasi desain.

Interaksi dinamis antara pengguna dan sistem
memungkinkan proses eksplorasi desain yang lebih
intuitif, menjadikannya alat bantu yang efektif dalam
pembelajaran desain interior (Zhang et al., 2023).
Alat bantu eksplorasi desain berupa Al seperti
Midjourney dan program Al lainnya dapat
membantu mempercepat proses eksplorasi ide
desain, tetapi tetap membutuhkan wawasan desainer
untuk memastikan hasil yang sesuai dengan konteks
perancangan (Ayu, 2023, 359).

b. Penciptaan ruang.

Dalam dunia desain seperti arsitektur dan desain
interior Al berkontribusi  mengoptimalkan,
mengotomatisasi, dan  menginspirasi  proses
penciptaan ruang. Desainer dapat menciptakan ruang
yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan preferensi
individu (Widianti et al., 2024)

c. Penggayaan.

Pada praktek pencarian style ruangan dengan gaya
tertentu, apabila dicari melalui pencarian di internet
cukup memakan waktu dan belum tentu sesuai
harapan. Dalam pembelajaran penggayaan interior
rumah tinggal berbasis Al, khususnya terkait dengan
warna dan tekstur material yang disesuaikan dengan
konsep desain, Al dapat digunakan untuk
menganalisis dan merekomendasikan material
berdasarkan preferensi pengguna dan tren desain
yang berkembang.

d.Psikologi Ruang.

Sebuah ruangan bisa menimbulkan efek psikologi
terhadap penggunanya dari sisi warna, tekstur,
ergonomi, dan material. Menurut (Noorwatha et al.,
2019) material dalam desain interior tidak hanya
membentuk elemen visual tetapi juga memiliki

pengaruh  psikologis dan fisiologis terhadap
pengguna ruang.
Secara keseluruhan, pemanfaatan Al dalam

pembelajaran penggayaan interior rumah tinggal
memberikan dampak positif terhadap inovasi dan
efektivitas pembelajaran, namun perlu adanya
integrasi lebih lanjut dengan kurikulum akademik
agar pemanfaatannya dapat lebih optimal dalam
lingkungan pendidikan desain interior (Tahsina,
2023).

Semua preferensi belum tentu mampu menjawab
keingintahuan pengguna/pencari data visual. Al
membantu dalam pencarian komposisi visual yang
baik sebagai acuan perancangan, tetapi ketepatan
prompt yang dimasukkan memerlukan pengetahuan
khusus dari desainer untuk menghasilkan visual yang
sesuai dengan konteks proyek (Ayu, 2023). Al
mampu mengolah big data dengan cepat untuk
menghasilkan desain berbasis instruksi pengguna,

tetapi tetap membutuhkan intervensi manusia untuk
menyempurnakan hasilnya (Bonafix et al., 2024).

Pilihan-pilihan gaya yang terdapat pada Al tetap
perlu sentuhan tambahan oleh pengguna. Sudah
menjadi keharusan bagi pengguna selain dapat
membuat preferensi gaya interior Al, juga mencari
referensi pembanding yang bersifat analog, agar
hasil desain tidak ambigu sehingga terjebak kepada
ketidakpastian keputusan mengambil rekomendasi.

Meskipun Al menawarkan berbagai kemudahan
dalam proses desain, kualitas hasil data gambar yang
diproduksi Al dari aspek visual masih belum
menghasilkan tingkat presisi yang tinggi seperti jika
dilakukan secara pemodelan digital tanpa Al
(Atmadi, 2020).

Penggunaan Al dalam Pembelajaran
Perancangan Interior Rumah Tinggal

Dibalik kekurangan dan kelebihannya dengan
kemampuan Al dalam simulasi visual dari proses
machine learning, pembelajaran desain interior
menjadi lebih interaktif, memungkinkan pengguna
untuk mengeksplorasi berbagai alternatif desain

dengan cepat dan akurat (Atmadi, 2020)
Pemanfaatan teknologi Al dapat meningkatkan
wawasan dan produktivitas mahasiswa jika

dimanfaatkan dengan baik (Yani, 2024).

Tantangan penerapan Al dalam membantu pencarian
gaya desain interior tidak terlepas dari kesalahan
dalam merespons preferensi. Semua teknologi dalam
search engine saat ini membantu manusia/
mahasiswa desain interior, akan tetapi pada
prosesnya tetap harus dilakukan kontrol. Karena
meskipun Al memberikan kemudahan dalam
pembelajaran desain, keterbatasan dalam sumber
gambar maupun ide inovasi yang kreatif dari search
engine tradisional misalnya Google, Bing dan Yahoo
masih menjadi kendala karena masih menggunakan
metode pencarian berbasis kata kunci/keyword
(Djirong & Erlangga Makawi, 2023).

Dengan teknologi generatif, Al dapat menciptakan
berbagai opsi desain berdasarkan input yang
diberikan, memudahkan eksplorasi konsep dalam
penggayaan interior (Widyakusuma, 2024). Al
memungkinkan  pengguna menelusuri  ribuan
inspirasi desain dalam hitungan detik. Algoritma
machine learning menyaring referensi berdasarkan
gaya, warna, tekstur, dan tata letak yang diinginkan,
sehingga mempercepat eksplorasi desain (Gbr 1).
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Menciptakan Ruang yang Disesuaikan

Desain Interior q -

yang =
Ditingkatkan Ll

Gambar 1 Proses Pengolahan Al
Sumber: Maarif (2025)

Pendekatan desain yang berorientasi pada perilaku
manusia adalah suatu pendekatan yang menjadikan
perilaku  sebagai  faktor  penting  untuk
dipertimbangkan dalam perencanaan interior secara
spesifik berkait dengan subjek rancangan (Sunarmi,
2013). Al mampu mengidentifikasi tren gaya hidup
dan memberikan rekomendasi desain interior yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna berdasarkan data
perilaku dan preferensi mereka.

Al mampu memberikan rekomendasi desain
berdasarkan data yang ada, memungkinkan
personalisasi yang lebih baik sesuai preferensi
pengguna. Selain itu, algoritma Al juga dapat
meningkatkan efisiensi dalam proses desain, baik
dari segi estetika maupun fungsionalitas ruang
(Tahsina, 2023).

Interior Al yang berasal dari situs mnml.ai
diujicobakan sebagai salah satu platform kecerdasan
buatan yang dapat membantu dalam eksplorasi
penggayaan interior rumah tinggal. Interior Al
menggunakan teknologi machine learning dan
computer vision untuk menganalisis gambar ruangan
dan secara otomatis menerapkan berbagai gaya
desain interior.

Terdapat beberapa generative Al atau website yang
menyediakan layanan pembuatan konten, seperti
gambar, teks, dan musik. Generative Al, yang
dibahas penulis khususnya dalam bidang desain dan
seni. Konten website yang terdapat di
https://mnml.ai tidak hanya secara khusus terkait
dengan proses refining desain interior, tetapi terdapat
fitur lain yang mampu mengembangkan gambar dan
desain. Fitur utama situs web ini menyediakan
layanan desain grafis yang dapat membantu
pengguna membuat desain yang unik dan menarik.
Pembuatan gambar pada situs web ini juga
menyediakan layanan pembuatan gambar yang dapat
membantu pengguna membuat gambar yang realistis
dan menarik. Manfaat dari website ini di antaranya:
meningkatkan produktivitas; membantu pengguna
meningkatkan produktivitas dalam membuat desain

dan gambar; dan membantu pengguna menghemat
waktu dalam membuat desain dan gambar.

Tujuan perancangan interior rumah tinggal adalah
menciptakan ruang dalam yang dapat menghasilkan
rasa nyaman, aman, tentram serta kualitas
lingkungan internal yang sehat dan dapat
meningkatkan produktifitas. Proses perancangan
interior terdiri dari beberapa tahapan dimulai dari
penentuan goal, konsep/programming, preliminary
design/desain awal, design development dan detail
desain. Pada tahap desain awal mahasiswa harus
menghasilkan style image yang sudah lebih real dari
konsep yang sudah dibuat. Biasanya pada tahap ini,
mahasiswa mengalami kesulitan untuk
menghasilkan desain yang refresentatif jika
dilakukan secara konvensional. Aplikasi Al
khususnya Al interior akan membantu proses
pengembangan ide dan proses kreatif. Al
memberikan rekomendasi image style yang beragam
sesuai dengan prompt yang diinput.

Selain itu pada tahap desain awal mahasiswa harus
sudah mempertimbangkan aspek psikologi ruang,
contohnya pemilihan warna ruangan. Warna-warna
tertentu misalnya warna oranye yang terdapat pada
ruang makan dapat menstimulasi nafsu makan,
memunculkan kehangatan emosional, dan suasana
sosial yang bersahabat. Dengan bantuan Al, data
yang masuk terkait warna, psikologi, pencahayaan,
fungsi ruang, serta preferensi pengguna akan
diproses sehingga menghasilkan visualisasi ruang
secara instan untuk pengambilan keputusan yang
lebih akurat. Berikut ini adalah gambar 2 yang
menjelaskan proses perancangan interior
menggunakan Al pada tahapan desain awal.

Al INTERIOR

Gambar 2 Proses Perancangan Interior
Sumber: Maarif (2025)

Studi Kasus Penggunaan Al di STDI

Seiring perkembangan teknologi, prodi Desain
Interior  STDI  berupaya  mengintegrasikan
kecerdasan buatan (Al) dalam proses pembelajaran
untuk meningkatkan efektivitas dan kreativitas
mahasiswa. Penggunaan Al difokuskan pada mata
kuliah yang melibatkan eksplorasi visual, khususnya
pada aspek penggayaan pada kuliah desain interior
rumah tinggal. Penerapan Al dilakukan melalui
pemanfaatan beberapa platform berbasis Al akan
tetapi karena Al untuk interior tersebut tidak tunggal,
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maka yang dipilih adalah mnml.ai berdasarkan
pertimbangan kemudahan. Pada website ini
mahasiswa diajarkan cara merumuskan prompt,
mengevaluasi hasil Al, serta menyesuaikan output
Al dengan prinsip desain yang mereka pelajari.

Dalam mata kuliah Merancang Rumah Tinggal,
mahasiswa diminta mengeksplorasi gaya desain
interior (misalnya: Japandi, Industrial, Tropical

Modern). Al digunakan untuk menghasilkan
referensi visual berdasarkan kata kunci dan
moodboard vyang disusun mahasiswa. Hasil

eksplorasi ini membantu mereka dalam pemilihan
material, warna, dan tata ruang yang sesuai dengan
gaya pilihan. Sebagai bagian dari upaya integrasi
teknologi dalam proses pembelajaran, Program Studi
Desain Interior STDI Bandung mulai mencoba
mengimplementasikan kecerdasan buatan (Al) pada
mata kuliah Studio Desain Interior 2 yang berfokus
pada perancangan interior rumah tinggal. Studi kasus
dilakukan dengan melibatkan mahasiswa semester 4
dalam proyek perancangan ruang tidur dengan
pendekatan penggayaan berbasis Al.

Mahasiswa diminta untuk mengeksplorasi gaya
interior tertentu yang disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna. Dalam pelaksanaannya, platform Al
generatif seperti mnml.ai digunakan karena
menawarkan antarmuka yang mudah, kemampuan
visualisasi cepat, dan fleksibilitas dalam memilih
berbagai gaya interior. Proses diawali dengan
mengunggah gambar ruang 3D hasil pemodelan
menggunakan SketchUp yang telah dirender melalui
Enscape, kemudian dilanjutkan dengan menentukan
tipe ruang dan memasukkan gaya desain yang
diinginkan, seperti “Art Deco”, “Minimalis”, atau
“Japandi”.

Hasil dari proses ini menunjukkan bahwa mahasiswa
dapat secara cepat memperoleh alternatif visualisasi
ruang yang sesuai dengan gaya tertentu. Contohnya,
ruang tidur bergaya Japandi dapat diubah secara
otomatis menjadi gaya Art Deco dengan hasil visual
yang signifikan berbeda, terutama dalam aspek
material, tekstur, dan warna. Visualisasi ini menjadi
referensi dalam pengambilan keputusan desain
lanjutan.

Studi kasus ini juga memperlihatkan bahwa
penggunaan Al mampu mempercepat eksplorasi
gaya, mengurangi ketergantungan pada pencarian
manual di internet, serta meningkatkan pemahaman
mahasiswa terhadap karakteristik gaya interior
secara lebih mendalam. Selain itu, mahasiswa dilatih
untuk menyusun prompt yang tepat agar output Al
selaras dengan konsep perancangan yang mereka
buat.

Melalui pendekatan ini, Al tidak hanya menjadi alat
bantu teknis, tetapi juga menjadi media eksploratif

dan reflektif yang mendukung proses pembelajaran
secara kreatif dan kontekstual. Dengan demikian,
integrasi Al dalam studio perancangan terbukti
relevan dalam menjawab tantangan efektivitas dan
efisiensi pembelajaran desain interior masa kini.

Pada pembelajaran penggayaan interior berbasis Al
di prodi DI STDI dengan menggunakan website
mnml.ai melalui beberapa proses/tahapan bisa dilihat
sebagai berikut: Tahapannya dengan membuka situs

Al dengan menggunakan Generative Al mnml.ai.

Gambar 3 Interface dari https:mnml.ai
Sumber: https://mnml.ai/ (2025)

Unggah Foto Ruangan,dengan memilih opsi upload
image. Pengguna dapat mengunggah gambar (Gbr 4)
berupa desain ruang kosong atau desain ruang yang
sudah memiliki furniture. File yang diunggah dapat
berupa gambar perspektif 3D dengan format JPG.

Upload image

&, Upload Image

or drag & drop image

Gambar 4 Space Untuk Unggah Gambar
Sumber: https://mnml.ai/ (2025)

Pada kasus ini dengan memilih gambar yang telah
disiapkan berupa ruang tidur bergaya Japandi.
Gambar perspektif 3D ini adalah diambil penulis dari
mahasiswa lain yang telah membuat ruangan kamar
tidur(Gbr 5). Gambar hasil modeling 3d di sketchup
di unggah ke area ini untuk diproses selanjutnya.

Gambar 5 Gambar Awal 3D
Sumber: Maarif (2025)
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Ruang yang diunngah awalnya dibuat menggunakan
3d sketchup kemudian dirender menggunakan
software rendering engine Enscape yang sudah
dilengkapi dengan fitur furnitur, elemen dekorasi,
lampu, penataan pada lantai dan dinding (Gbr 6).

| ]

Interior Al

E Exterior a_‘) Interior
-
a Style fa Edit

Enhance

;'}:; Sketch

% Imagine E Masterplan i Landscape
,E Furnish g 4K Upscale
= Concept ' Video Al

ed by our latest engine ArchDiffusion V3 &7

Gambar 6 Kategori kategori Al yang disediakan
Sumber: https://mnml.ai/ (2025)

Karena ruang yang menjadi studi kasus adalah ruang
tidur, maka dipilih opsi tipe ruang “Bedroom”
meskipun Al ini juga menyediakan pilihan ruang
lainnya. Langkah berikutnya adalah mulai mencari
penggayaan sesuai preferensi yang dibutuhkan,
kemudian memilih penggayaan yang diinginkan
(Gbr7).

Living room Q

Bedroom

Home office
Meeting room
Coworking space
’
Bath room Wy
‘ Studdy raom
Kitchen Skl
Gaming room
Dining room 8
X Coffee shop
Reception
Restaurant

Hotel lobby

Toilet

Dressing Room
Hotel roem .

Loft
Office [ Living room - ]

Room Style

Select room style you prefer to re-imagine your interior space.

Modern w

Gambar 7 Opsi Pemilihan Jenis Ruang dan Penggayaan
Interior
Sumber: https://mnml.ai/ (2025)

Pada tahapan ini sebenarnya pengguna dapat
merasakan mood ruangan. Pilih Gaya Interior — Al
menyediakan berbagai opsi gaya, seperti Minimalis,
Modern, Skandinavia, Industrial, Klasik, dan
lainnya. Pada uji coba ini menggunakan gaya ruang
“Art Deco”(Gbr 8).

Modern -
MNeoclassic
) Minimalist !
Boho-chic
Biophilic
Industrial
Japandi
Luxurious
Art Nouveau
IKEA

Standard Settings

Room Type

Select interior space type. Make sure to choose correctly to

prviGEUEsSTTeeulLS

Bedroom ~
Room Style
Select room style you prefer to re-imagine your interior space
Art Deco ~

Additional Prompt

Optional - e.g. abstract wall art, indirect warm light, .etc.

# Generate Prompt

Al Prompt Generator

Negative Prompt (optional)

Gambar 8 Pemilihan Tipe dan Gaya Ruangan
Sumber: https://mnml.ai/ (2025)

Proses rendering AI — Interior Al secara otomatis
mengubah tampilan ruangan dengan elemen desain
yang sesuai style yang tersedia. Pada proses
pemilihan ini penulis memasukkan data Art Deco
pada kolom Room Style. Maka hasil yang didapat
ruangan awal bergaya Japandi secara otomatis
berubah menjadi bergaya Art Deco. Dari hasil
perubahan style ini terlihat sangat berbeda dari
sebelumnya. Analisis terhadap gambar perspektif
yang asalnya berkualitas biasa menjadi sangat
berbeda tanpa menghilangkan esensi ruang tersebut.
Hal paling terlihat berbeda adalah pada aspek
material. Al secara otomatis membuat tampilan
berbeda dari material sebelumnya (Gbr 9).untuk
hasil dan penyesuaian, pengguna dapat memilih hasil
terbaik atau melakukan eksperimen ulang dengan
gaya yang berbeda.
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Gambar 9 Gambar hasil Generate Al
(Sumber: https://mnml.ai)

Sumber referensi desain terbagi menjadi dua kategori
utama, yaitu berbasis Al (seperti Midjourney dan
Interior Al) dan konvensional (seperti Pinterest,
Instagram, website, blog, jurnal, dan buku
akademik). Dari sisi aksesibilitas dan kecepatan, Al
unggul karena berbasis cloud dan mampu
menghasilkan desain dalam hitungan detik. Platform
digital dan website juga mudah diakses dan cukup
cepat, meskipun masih memerlukan waktu untuk
menyusun referensi. Sebaliknya, jurnal dan buku
akademik cenderung lebih sulit diakses dan lambat
karena memerlukan analisis mendalam.

Dalam hal interaktivitas dan kustomisasi, Al
menawarkan fleksibilitas tinggi dengan kemampuan
menyesuaikan desain berdasarkan input pengguna.
Sementara itu, sumber konvensional umumnya tidak
interaktif dan terbatas dalam kustomisasi. Untuk
akurasi terhadap tren, Al dan website/blog cukup
andal, sedangkan jurnal dan buku bisa tertinggal.
Kredibilitas sumber juga bervariasi, di mana jurnal
dan buku akademik paling terpercaya, diikuti oleh
website/blog, sementara Al dan media sosial
cenderung bergantung pada kualitas data atau tidak
memiliki sumber resmi.

Berikut adalah tabel analisis komparasi dari platform
Al dan konvensional (platform digital, website blog,
jurnal, buku akademik) yang dirangkum berdasarkan
hasil wawancara penulis dengan dosen dan
mahasiswa desain interior.

Tabel Komparasi Pencarian Al dengan Platform lain
(sumber: Maarif, 2025)

KATEGO Al KONVENSIONAL
RI
Plat-form Website Jurnal &
Digital & Blog Buku
Al (Pinte- Akade-
(mnml, rest, mik
Interior Instag-
AL L) ram, dit)

Kemudah-  Sangat Mudah, Mudah, Sulit,

an Akses mudah, cukup cukup perlu
berbasis dengan mencari di  akses
cloud, internet website perpustak
bisa dan akun tanpa aan atau
diakses media perlu jurnal
kapan sosial. akun. berbayar.
saja.

Kecepat- Sangat Cepat, Sedang, Lambat,

an Hasil cepat, namun harus harus
dapat memerluka membaca  memba-ca
mengha- n waktu artikel buku atau
silkan untuk atau meng-
konsep mencari melihat analisis
desain dan proyek jurnal
dalam menyu-sun  satu per akade-
hitungan referen-si. satu. mik.
detik.

Inter- Sangat Tidak Tidak Tidak

aktivitas interaktif, interak-tif,  interaktif, interaktif,
dapat hanyabisa  hanya hanya
menyesu-  melihat sebagai untuk
aikan referen-si sumber studi
inputdan  dan bacaan teori.
mengha- menyimpa  dan
silkan n gambar. inspirasi.
variasi
desain.

Kustom- Sangat Rendah, Rendah, Tidak

isasi tinggi, Al pengguna konten ada,
dapat hanya bisa  sudah hanya
menyesu-  memilih dikurasi teori yang
aikan dari dan tidak bisa
desain referensi bisa diapli-
sesuai yang dimodifi-  kasikan
dengan tersedia. kasi. secara
deskripsi manual.
pengguna.

Akurasi Sangat Sedang, Tinggi, Rendah,

terhadap tinggi, Al tren bisa website tren

Tren dapat diikuti desain desain
menyesua  berdasarka  biasanya dalam
ikan n popular- menampil  buku
desain itas -kan tren fjurnal
sesuai posting-an.  terkini. bisa
dengan terting-gal
deskripsi beberapa
pengguna. tahun.

o Sedang, Rendah, Tinggi, Sangat
Kredibi- bergantun  banyak umumnya  tinggi,
litas g pada konten dikelola sumber
Sumber data set tidak oleh akade-

yang memiliki profesio- mik yang
digunaka  sumber nal sudah
n Al resmi. desain. terverifika
si.
SIMPULAN

Berdasarkan hasil kajian dan studi kasus pada
pembelajaran penggayaan interior rumah tinggal di
Program Studi Desain Interior STDI Bandung,
diperoleh beberapa simpulan utama yang selaras
dengan tujuan penelitian ini:

1. Penerapan teknologi kecerdasan buatan (Al)
dalam proses eksplorasi gaya interior terbukti
membantu mahasiswa dalam mengakses referensi
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visual secara cepat, terarah, dan sesuai dengan
kebutuhan desain. Melalui penyusunan prompt yang
spesifik berdasarkan gaya dan fungsi ruang,
mahasiswa dapat lebih fokus pada pengembangan
ide dan analisis desain, sehingga proses perancangan
menjadi lebih efisien.

2. Integrasi platform Al seperti mnml.ai
memungkinkan  mahasiswa untuk melakukan
simulasi visual secara instan dan akurat, serta
menghasilkan  berbagai alternatif penggayaan
interior. Studi kasus perubahan gaya dari Japandi ke
Art Deco menunjukkan bahwa Al mampu
memberikan rekomendasi berbasis data terkait
pemilihan material, warna, dan elemen dekoratif,
yang mendukung visualisasi desain secara lebih
representatif dan kontekstual.

3. Penggunaan Al dalam proses pembelajaran
desain interior turut meningkatkan efektivitas dan
kualitas  eksplorasi desain. Al  memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, personal,
dan berbasis data, sehingga memperkaya proses
berpikir kreatif mahasiswa.

Secara keseluruhan, kecerdasan buatan berperan
penting sebagai alat bantu dalam pendidikan desain
interior, tidak hanya sebagai sarana teknis, tetapi
juga sebagai platform edukatif yang mendukung
pendekatan pembelajaran yang adaptif dan inovatif.
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi
dalam pengembangan metode pengajaran desain
interior yang selaras dengan perkembangan
teknologi digital.
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