


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

  



  





 

ABSTRAK 

 

 

Perancangan interior dibuat untuk dapat menyampaikan atau memberikan 

informasi baik itu melalui video, gambar maupun animasi dengan memanfaatkan 

teknologi, yang dijadikan sebagai media promosi. Desain interior salah satu hal 

yang cukup penting dalam rancangan suatu bangunan/ruangan, khususnya 

perpustakaan. Perpustakaan perguruan tinggi merupakan salah satu sarana 

penunjang yang didirikan untuk mendukung kegiatan civitas akademik suatu 

perguruan tinggi yang memiliki beberapa fungsi diantaranya fungsi edukasi, sumber 

informasi, riset, rekreasi, publikasi. Desain interior Perpustakaan Polimedia PSDKU 

Medan dibuat untuk memberikan kepuasan kepada para pemustaka khususnya para 

peneliti, namun dalam pelaksanaanya masih mengalami hambatan dikarenakan 

alokasi dana belum dapat terealisasi dengan baik. 

Kata kunci: Perancangan, Desain interior, perpustakaan. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 

 
 

Interior design is made to be able to convey or provide information either 

through videos, images or animations by utilizing technology, which is used as a 

promotional medium. Interior design is one thing that is quite important in the de- 

sign of a building/room, especially a library. The university library is one of the 

supporting facilities established to support the activities of the academic community 

of a university which has several functions including the function of education, in- 

formation resources, research, recreation, publications. The interior design of the 

Medan PSDKU Polimedia Library was made to give satisfaction to the users, es- 

pecially researchers, but in its implementation there are still obstacles because the 

allocation of funds has not been realized properly. 

 

Keywords: Design, Interior design, library. 
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