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PEMBANGUNAN SISTEM INFORMASI
UNTUK DISAIN PRODUK ONLINE
Abstraksi

Dalam sistem manufaktur yang berorientasi pada konsumen, disain produk menjadi
salah satu kunci keberhasilan pemasaran produk. Pada lingkungan sistem manufaktur
yang seperti ini, disain sebuah produk akan berubah secara cepat, mengikuti keinginan
konsumen. Para disainer produk dalam sistem manufaktur tersebut dituntut untuk
selalu meng-update disain produk secara dinamis. Dengan demikian, diperiukan
sebuah fasilitas yang dapat digunakan oleh para disainer produk dalam memperbaiki
atau mengubah secara mayor disain sebuah produk. Pada penelitian ini fasilitas yang
digunakan adalah dengan membangun sistem informasi mengenai pengaturan
database user dan web interface menggunakan ASP untuk visualisasi dan modularisasi
disain produk serta mengatasi konflik yang terjadi antar pakar disain. Dalam
penelitian ini juga menerapkan sistem ergonomi dalam tampilan disain visualnya yang
berfokus pada tipe huruf, ukuran huruf, dan kontras warna karakter dan latar. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa sistem informasi untuk disain produk online dapat
menyelesaikan model yang diajukan peneliti.




BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam sistem manufaktur yang berorientasi pada konsumen, disain produk
menjadi salah satu kunci keberhasilan pemasaran produk. Pada lingkungan sistem
manufaktur yang seperti ini, disain sebuah produk akan berubah secara cepat,
mengikuti keinginan konsumen. Para disainer produk dalam sistem manufaktur
tersebut dituntut untuk selalu meng-update disain produk secara dinamis. Dengan
demikian, diperlukan sebuah fasilitas yang dapat digunakan oleh para disainer produk
dalam memperbaiki atau mengubah secara mayor disain sebuah produk. Fasilitas
tersebut bertujuan untuk dapat secara cepat menjawab, menjual, dan memenuhi apa
yang diinginkan oleh konsumen. Menurut Andi (2002) untuk memenuhi fasilitas
tersebut diperlukan manajerial seperti misalnya penerapan inovasi teknologi dalam
organisasi. proses operasional, dan teknologi informasi. Keterlibatan supplier dan
konsumen merupakan faktor kunci dari kesuksesan sebuah pengembangan produk
terutama dalam kegiatan disain produk. Disain produk biasanya akan melibatkan
banyak pakar disain, yang akan melakukan diskusi sebelum mendisain sebuah produk.
Pembangunan sistem tampilan disain produk secara online dapat menjadi salah satu
alternatif untuk memfasilitasi diskusi para pakar disain yang berada di tempat yang
jauh, sehingga disain produk akan memiliki fleksibilitas tinggi. Menurut Chang
(2004); Roberts (1998), teknologi internet khususnya web dapat dijadikan sarana

informasi yang lebih efektif dan efisien, sehingga dapat melakukan berbagai tugas
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seperti penjadwalan, teleconferencing, — pertukaran informasi, dan juga dapat
mempermudah aktivitas perdagangan. Teknologi internet juga dapat meningkatkan
kecepatan interaksi antar perancang produk seperti halnya pelanggan akhir atau
konsumen. Schingga dalam 3D web disain produk dapat memungkinkan pemakai
untuk membayangkan, memperbaiki, dan mengendalikan 3D disain model secara
interaktif. Untuk menyelesaikan persoalan ini maka diperlukan suatu parameter yang
jelas untuk membangun sistem informasi tersebut. yang seperti ini, disain sebuah
produk akan berubah secara cepat, mengikuti keinginan konsumen.

Riza Nur Annisa (2007) melakukan penelitian yang berfokus pada modularisasi
disain produk yang telah dibangun menggunakan bahasa pemrograman VRML dan
ASP sebagai tampilan webnya. Pembangunan sistem visualisasi disain produk secara
online diawali dengan menentukan parameter-parameter apa saja yang memungkinkan
untuk dapat dimodularkan. Modularisasi adalah proses yang membagi suatu sistem
menjadi beberapa modul yang dapat beroperasi secara independent. Modularisasi
dilakukan dengan tujuan untuk mengelompokkan prosedur yang memiliki perbedaan
fungsi, sehingga memudahkan untuk dilakukan pengembangan lebih lanjut.
Modularisasi di dalam disain produk ini dimaksudkan mengidentifikasi bagian—bagian
dari suatu produk yang memungkinkan untuk dilakukan pengembangan seperti contoh
pada sebuah handphone yang terdiri dari body ponsel, layar, keypad, dan tombol
navigasi. Modularisasi dapat dilakukan pada bagian penyusun produk seperti dimensi
pada body ponsel berupa panjang, lebar, tinggi, dan parameter-paremeter yang lainnya
yang mungkin untuk dilakukan pengembangan. Dalam permasalahan ini yang
dimaksudkan adalah produk elektronik berupa handphone. Kelemahan dari penelitian
tersebut antara lain tidak adanya tampilan disain online yang informatif dan interaktif

serta ergonomis, schingga para pakar tidak dapat menggunakan dengan mudah.




Kelemahan yang lain adalah algoritma yang dibangun tidak dapat mengatasi konflik
antar pakar disain ketika sedang berdiskusi. Sehingga pada penelitian ini melanjutkan
dan memperbaiki penelitian sebelumnya yaitu mengenai pengaturan database user dan
web interface menggunakan ASP untuk visualisasi dan modularisasi disain produk
serta mengatasi konflik yang terjadi antar pakar disain. Dalam penelitian ini juga
menerapkan sistem ergonomi dalam tampilan disain visualnya yang berfokus pada

tipe huruf, ukuran huruf, dan kontras warna karakter dan latar.

1.2 Rumusan Masalah

Masalah yang dirumuskan pada penelitian ini adalah :

I. Bagaimana membangun data base untuk sistem disain produk online?

2. Bagaimana tampilan disain online yang informatif, interaktif serta €rgonomis
untuk para disainer produk?

3. Bagaimana membangun sebuah algoritma untuk mengatasi konflik antar

disainer produk ketika berdiskusi.

1.3 Batasan Masalah

Pembatasan masalah perlu dilakukan untuk memfokuskan kajian yang akan
dilakukan schingga tujuan penelitian dapat dicapai dengan cepat dan baik adalah
sebagai berikut:.

I. Sistem yang dibuat hanya untuk produk elektronik dengan parameter berupa

dimensi dan warna produk
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Nilai yang diberikan untuk perubahan warna memiliki range 0-1, nilai diluar

angka 0-1 tidak akan memberikan pengaruh pada produk

3. Nilai yang diberikan untuk perubahan ukuran memiliki range 8, nilai diluar
penambahan ataupun pengurangan tidak akan memberikan pengaruh pada
produk.

4. Perubahan pada salah satu koordinat akan berpengaruh pada koordinat yang
lain

5. Faktor biaya pemrosesan produk tidak dilakukan.

6. Pada konflik antar disainer, administrator berhak memberi keputusan

7. Sasaran ergonomis hanya pada tampilan web berupa kombinasi antara tipe

huruf, point huruf, warna huruf dan warna latar.

1.4 Tujuan Penelitian

1. Dapat membangun data base untuk sistem disain produk online
2. Dapat mengetahui tampilan disain online yang informatif, interaktif dan
ergonomis untuk para disainer produk.

Dapat mengetahui algoritma untuk mengatasi konflik antar disainer produk

W2

ketika berdiskusi.

1.5 Manfaat Penelitian

Beberapa manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagi Peneliti
Dapat menambah wawasan penulis tentang hal yang diteliti, sehingga mampu

mengaplikasikan ilmu yang telah diperoleh dibangku kuliah pada dunia nyata.




2. Bagi Perusahaan

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan kepada

perusahaan manufaktur agar menggunakan disain online dalam merancang

suatu produk.

1.6 Sistematika Penulisan

Untuk lebih lebih terstrukturnya penulisan tugas akhir ini maka selanjutnya

sistematika penulisan ini disusun sebagai berikut:

BAB 11

BAB 111

BAB 1V

KAJIAN LITERATUR

Berisi uraian tentang hasil penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya
yang ada hubungannya dengan penelitian yang dilakukan. Di samping itu
juga berisi tentang konsep dan prinsip dasar yang diperlukan untuk
memecahkan masalah penelitian, dasar-dasar teori untuk mendukung

kajian yang dilakukan.

METODOLOGI PENELITIAN
Mengandung uraian tentang bahan atau materi penelitian, alat tata cara
penelitian dan data yang akan dikaji serta cara analisis yang dipakai dan

sesuai dengan bagan alir yang telah dibuat.

PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA




Menguraikan tentang data-data yang dihasilkan selama penelitian

kemudian mengolah data dengan metode yang telah ditentukan, hasil

analisa.

BAB V PEMBAHASAN
Membahas tentang hasil penelitian yang dilakukan untuk menghasilkan
suatu kesimpulan atau saran yang harus diberikan untuk penelitian
lanjutan.

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN
Berisi tentang kesimpulan yang diperoleh melalui pembahasan hasil
penelitian. Rekomendasi atau saran-saran yang perlu diberikan baik
terhadap peneliti sendiri maupun kepada peneliti lain yang dimungkinkan
hasil penelitian tersebut dapat dilanjutkan.

DAFTAR PUSTAKA
Daftar pustaka memuat semua sumber kepustakaan yang digunakan
dalam penelitian,baik berupa buku,majalah, maupun sumber-sumber
kepustakaan lainnya.

LAMPIRAN

Memuat Keterangan, tabel, gambar, dan hal-hal lain yang perlu

dilampirkan untuk memperjelas uraian dalam laporan.




BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

Pada bab ini akan dipaparkan hasil dari kajian pustaka. Ada dua macam studi
pustaka yang dilakukan yaitu studi pustaka induktif dan deduktif. Kajian induktif
adalah kajian pustaka yang bermakna untuk menjaga keaslian penelitian dan
bermanfaat bagi peneliti untuk menjadi kekinian topik penelitian. Kajian ini diperoleh
dari jurnal, proseding, seminar, majalah dan lain sebagainya. Pada kajian induktif,
dapat diketahui perkembangan penelitian, batas- batas dan kekurangan penelitian
terdahulu. Disamping itu dapat diketahui perkembangan metode-metode mutakhir
yang pernah dilakukan peneliti lain. Kajian deduktif membangun konseptual yang
mana fenomena-fenomena atau parameter-parameter yang relevan disistematika,
diklasitikasikan dan dihubung-hubungkan sehingga bersifat umum. Kajian deduktif
merupakan landasan teori yang dipakai sebagai acuan untuk memecahkan masalah
penclitian. Penulisan kajian induktif dan deduktif dalam bab ini akan dijadikan

terintegrasi.

2.1 Pendahuluan

Salah satu aspek penting di dalam manufaktur adalah pemilihan perencanaan
proses untuk membuat sebuah produk. Tingkat variabilitas produk yang tinggi
memerlukan suatu tahap perencanaan proses yang dinamis. Perencanaan proses
merupakan suatu kegiatan penyiapan serangkaian instruksi kerja yang diperlukan
untuk memproduksi suatu produk atau dapat didefinisikan sebagai suatu kegiatan
untuk mengintepretasikan disain produk ke dalam tahapan-tahapan proses yang harus

dilalui untuk menghasilkan komponen tersebut. Komputer grafis adalah bidang yang




bersentuhan langsung dengan users, dan sangat berkaitan erat dengan visualisasi.
Komputer grafis menghasilkan suatu bentuk tampilan yang fleksibel dan menarik.
Proses awal pembuatan model dilakukan dengan pemodelan 1D dengan
mempergunakan 1ds max 7.0. Dimana nantinya hasil pemodelan dengan 1 ds max
akan dieksport ke bahasa pemrograman VRML. Dipilih VRML, dikarenakan VRML
merupakan suatu bahasa pemrograman dan pemodelan objek-objek 1D yang semakin
lama semakin diminati oleh pengguna komputer di seluruh dunia. Bahasa ini
memberikan kemudahan bagi pengguna (user) untuk melakukan visualisasi objek-
objek 1D yang relative mudah dan biayanya murah. Karena visualisasi produk
dilakukan secara online, VRML dapat melakukan pertukaran informasi ruang 1D
melalui jaringan internet. Selain itu perangkat untuk melakukan pemrograman (text
editor) dan visualisasi lingkungan virtual (VRML browser) tidak memerlukan biaya
atau gratis. Perintah- perintah yang dipergunakan dalam bahasa VRML menggunakan
node (perintah dasar). VRML memungkinkan user melakukan disain lingkungan
virtual 1D lebih realistis disertai dengan animasi 1D. VRML memiliki keunggulan
yakni lebih interaktif, lebih realistis, lebih dinamis, dan lebih terstruktur.

Kemampuan dinamis model memungkinkan untuk mengembangkan database
secara dinamis pula dengan digerakkan oleh aplikasi virtual reality dengan
membangun parameter-parameter dalam model dalam lingkungan virtual. Bahasa ini
Juga memungkinkan untuk melakukan seleksi dalam dunia virtual dan melakukan
akses data di dalam database system atau file-file eksternal. Selain itu dapat
diidentifikasi pula database yang berisikan node yang berisikan susunan perintah
pembentuk part-part produk furniture yang mungkin untuk dikembangkan. Sehingga

node VRML yang semula statis dapat dikembangkan menjadi VRML yang dinamis,



yang dapat diakses secara langsung oleh pengguna tanpa memasukkan secara manual
dari node dasar pembentukan objek VRML.

Berdasarkan penelitian diatas, maka akan dikembangkan produk yang dapat
diakses secara langsung oleh 2 orang atau lebih responden, baik dari disainer,
manufacturer, atau bahkan user untuk dapat menyampaikan ide- ide mengenai
pengembangan produk dengan melakukan modularisasi terhadap bagian- bagian dari
produk yang ada, dengan menggunakan bahasa pemrograman VRML karena sangat
‘nteraktif dalam menelusuri objek-objek yang ada dalam dunia VRML untuk
kemudian disimpan dalam database, dimana nantinya akan diupdate secara berkala
untuk mendapatkan produk akhir hasil kompilasi.

Disain online produk dalam perkembanganya dapat berupa sebuah web. Web
saat ini tidak hanya merupakan sebuah halaman online yang hanya dapat dibaca statis,
namun telah berkembang menjadi web yang lebih dinamis dan interaktif, yang mampu
memberikan dan menerima respon dari dan ke pengakses.

Salah satu teknologi baru dalam web yang mulai banyak dimanfaatkan adalah
ASP. ASP atau Active Server Page merupakan suatu bahasa yang bersifat serverside
yang memiliki kemampuan untuk dikombinasikan dengan teks, HTML, dan
komponen—komponen lain untuk membuat suatu halaman web yang dinamis dan
interaktif. Salah satu keistimewaaan ASP adalah selain dapat dijalankan pada web
hosting di internet, pengujian skrip ASP pada PC, dapat menggunakan Internet
Information Server (IIS), sehingga dapat menjadikan PC sebagai server virtual yang
dapat menjalankan ASP dan dapat menghemat biaya dan waktu

Beberapa penelitian tentang disain produk online telah dilakukan, beberapa
diantaranya oleh Kaiyu Dai, (2006). Dalam penelitian tersebut mengintegrasikan e-

Commerce sistem dengan 1 dimensi dan web based menggunakan sistem Product
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Design Environment (PDM system). Pada sistem PDM para disainer dan konsumen
dapat mengambil bagian dalam mendisain produk melalui gagasan mereka secara
online. agar para ahli disain dan konsumen dapat memenuhi permintaan produk secara
tepat dan efisien, sehingga dibutuhkan suatu alat untuk mengatur produk dan
membangun website yang interaktif dan otomatis. Namun penelitian tersebut memiliki
kekurangan karena membutuhkan biaya yang cukup besar untuk membangun sistem
PDM tersebut. Pada penelitian produk disain online yang lain seperti  Chih
et.al.,(2006) memungkinkan konsumen akhir mengkonfigurasikan bagian—bagian dari
perakitan 1 dimensi di dalam reguler browser, dan menyediakan suatu alat efektif
untuk mengumpulkan konsumen di dalam e-commerce. Sistem yang digunakan
menggunakan  sistem  Web-based Collborative (WCV  sistem). Di dalam
pengintegrasian dengan perangkat lunak dapat menggunakan berbagai platform seperti
Active Server Page (ASP), teknologi Java-based, dan Aplikasi Window C/C++.
Sehingga sistem WCV ini adalah suatu teknologi yang inferfacing yang dapat
membagi fasilitas informasi 1 dimensi untuk aktivitas produk centric secara sederhana
dan menghemat biaya, tetapi dalam penelitian tersebut belum ada penyelesaian jika
terjadi konflik antar disainer.

Menurut Richard et.al., (2001), sistem disain visual dapat pula dikembangkan
dengan mempergunakan bahasa pemrograman VRML dan dapat diakses secara
online, dimana disertai pula dengan perkembangan mengenai database yang berisikan
informasi-informasi produk tersebut. Pada penelitian ini dijelaskan mengenai Product
Library Assistant intranet, PLA (id), dimana ini adalah suatu sistem yang diprogram
di Java untuk mengatur database informasi produk pada World Wide Web (WWW).

Suatu produk yang menjual adalah produk yang diminati konsumen dan para

supplier dengan disain yang menarik. Salah satu caranya adalah dengan cara
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mempertemukan ide—ide dari konsumen dan supplier, serta semua pihak yang
berkompeten yang pada akhirnya ide-ide tersebut akan dikompilasikan. Metode ini
lebih efektif dan dapat menurunkan biaya dalam mengevaluasi produk, dalam
penelitian ini digunakan ergonomi sebagai parameternya (Chien et.al., 2005).
Alternatif metode yang dapat dimanfaatkan untuk mendapatkan produk yang sesuai
adalah online ergonomic evaluation yang mengintegrasikan pengetahuan, teknologi,
dan sumber daya dari semua elemen yang berkepentingan untuk mendapatkan produk
sesuai dengan kebutuhan, dengan mengkolaborasi tampilan web dengan
pengembangan produk (Chih et al., 2006).

Peneclitian mengenai pengembangkan web berdasarkan kerangka “Cyber
Review” sebagai portal untuk mendukung kolaborasi design review dengan
menggunakan systematic theory of axiomatic design review (STAR), dimana STARS
memetakan proses antara disain object dengan kriteria yang dibutuhkan. Disain
Review menyediakan beberapa fasilitas online untuk mendukung aktivitas
pengambilan keputusan, seperti mengupload dan mendownload data yang relevan
dengan disain, dan juga mengumpulkan, mengatur, dan menerapkan apa yang menjadi
evaluasi dari tiap-tiap responden (George,.2002). Sedangkan penelitian yang
dilakukan oleh Qin et.al (2001) menjelaskan mengenai pengkreasikan sistem dalam
bentuk format file VRML 97 dimana input digambar secara langsung melalui online

sketsa, yang sifat-sifatnya dapat disimulasikan dan dikolaborasikan secara online.




Tabel 1. perbandingan penelitian terdahulu

Feature 1 Feature 2 Feature 1 Feature 4
Peneliti (modul (product (Database) (Tampilan)
display) customization)
VRML dengan | Teknologi Web
menggunakan Java
external  progam
Java Applet dengan
External Authoring
Kaiyu Dai, Intertace (EAD
Yinsheng Li, Vrml 97 | untuk melekatkan
(2006) Java Applet pada
halaman web yang
sama dan
menjalankan serta
memanipulasi layer
VRML
Chih-Hsing . Web
chu, ching-yi | CAU3UD | AQp Teknologi
Cheng, che- mpdel yang Java Based,
di ubah ke .
Wen Wu «ml Window C/C++
(2006)
Dengan Mc access Web
. menggunakan sebagai (Dreamweaver
Al\r/lligga Vrml 97 | Active Server database 8)
Y Page (ASP) server
. sebagai paltform

Tabel 1 menggambarkan mengenai penelitian yang akan dilakukan dan

penelitian terdahulu. Penelitian yang akan di lakukan memiliki kelebihan, seperti

pada modul display yang menggunakan VRML 97, dan product customization yang

digunakan adalah ASP. Penggunaan ASP dikarenakan diproses di server, sehingga

beban komputer klien menjadi berkurang dan memperluas cakupan komputer klien

yang dapat menampilkan halaman web, dan halaman web dapat tampil lebih cepat,

karena komputer klien tidak perlu memproses kodenya. Selain itu juga proses

updating ASP jauh lebih mudah karena berhubungan dengan database. Database

server yang digunakan adalah Microsoft Acces dikarenakan murah juga lebih mudah

sederhana dalam pembuatannya dibandingkan dengan yang lain. Tampilan yang akan




digunakan adalah web, karena dapat dilakukan secara online dan dapat menghemat
waktu.

Riza Nur Annisa (2007) melakukan penelitian yang berfokus pada
modularisasi disain produk yang telah dibangun menggunakan bahasa pemrograman
VRML dan ASP sebagai tampilan webnya. Aurik Gustomo (2001) berpendapat bahwa
suatu teks dalam halaman web minimal merupakan kombinasi dari ketiga faktor, yaitu
tipe huruf, ukuran huruf, dan kontras warna karakter dan latar. Penelitian tersebut
bertujuan untuk memberikan rekomendasi level-level setiap faktor yang memiliki
tingkat kecepatan waktu reaksi pembacaan atau pendeteksian tercepat, dan tingkat
kenyamanan yang tinggi. Hasil dari penelitian tersebut adalah kombinasi tipe huruf
verdana, ukuran 10 poin, serta kontras warna karakter biru dan latar putih memberikan
waktu reaksi tercepat yaitu 9.59 detik. Penelitian yang sama juga dilakukan oleh
Abdurrahman (2002) tentang kombinasi level-level mana pada setiap faktor yang
memiliki tingkat kemampubacaan yang paling optimal ditinjau dari pengaruh
kombinasi tipe huruf, kontras warna karakter dan latar, panjang baris, dan lebar spasi
di dalam suatu teks. Kombinasi faktor yang direkomendasikan adalah courier new, 10
kata dalam satu baris, hitam di atas putih dan lebar spasi 2.

Berbasis kepada penelitian terbaru yang dilakukan oleh Riza Nur Annisa
(2007) maka pada penelitian ini akan dilakukan mengenai pengaturan database user
dan web interface menggunakan ASP. Tujuannya adalah untuk memvisualisasikan
dan untuk melakukan modularisasi disain produk serta mengatasi konflik yang terjadi
antar pakar disain. Dalam penelitian ini juga menerapkan sistem ergonomi dalam
tampilan disain visualnya yang berfokus pada tipe huruf, ukuran huruf, dan kontras

warna karakter dan latar.



14

2.1.1 Sistem Informasi

Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling
berhubungan ., berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk
menyelesaikan suatu tujuan tertentu (Jerry at.al, 1981)

Informasi adalah data yang di olah menjadi bentuk yang lebih berguna dan
lebih berarti bagi yang menerimanya. Sumber dari informasi adalah data. Data
merupakan kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatuan
nyata dan masih mentah yang belum di olah menjadi sebuah informasi. Sedang
kejadian adalah sesuatu yang terjadi pada saat tertentu.

Sistem informasi menurut Robert (1981) adalah suatu sistem di dalam suatu
organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung
operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan

menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan.

2.1.2 Diagram konteks
Diagram  konteks  berfungsi memetakan model  lingkungan  atau
mempresentasikan dengan lingkungan tunggal yang mewakili keseluruhan sistem.
Diagram konteks menyoroti sejumlah karakteristik sistem, yaitu Jogiyanto,1991)
a. Kelompok pemakai, organisasi atau sistem lain di mana sistem
melakukan komunikasi yang disebut terminator.
b. Data masukan, data yang diterima sistem dari lingkungan dan harus di
proses dengan cara tertentu.
C. Data keluaran, data yang dihasilkan oleh sistem dan diberikan ke dunia

luar.
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d. Penyimpanan data (data stored ) yang digunakan secara bersama antara
sistem dengan termoinator. Data ini dapat di buat olch sistem dan
digunakan oleh sistem.

e. Batasan antara sistem dengan lingkungan.

2.1.3 World Wide web

World Wide Web (WWW) berkembang dengan pesatnya pada berbagai
bidang kehidupan manusia. Saat ini penggunaan internet sangat dirasakan manfaatnya
baik dalam bidang aplikasi sosial, militer, science serta teknologi dan bisnis menegah
ataupun kecil. Salah satu manfaat yang dapat diambil adalah mendapatkan informasi-
informasi tentang kondisi suatu tempat dan melakukan pertukaran informasi dengan

rekan bisnis.

2.1.4 Database

Merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang
lainnya,tersimpan di perangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk
memanipulasinya. Data perlu disimpan di dalam basisdata untuk keperluan

penyediaan informasi lebih lanjut.

2.1.5 Client Server

Model koneksi komunikasi yang memiliki dua buah sisi yaitu sisi client dan
sisi server dimana kedua sisi tersebut akan menjalankan prosesnya masing-masing.
Tujuan utama dari client sever adalah mendistribusikan beban secara proposional

antara client dengan server serta mengurangi kepadatan lalu lintas jaringan.




16

2.1.6 HTML

HTML (Hiper Text Markup Language) merupakan bahasa standar dari setiap

halaman web yang dapat mengantarkan berbagai informasi, dan terus berkembang

sehingga dapat memberikan kontribusi yang lebih terhadap pengguna serta

pengembang web. Sebuah halama web minimal mempunyai empat tag yaitu :

a)

b)

d)

<HTML>

‘Tanda awal dokumen HTML

< Head >

Memberikan informasi tentang dokumen HTML. Didalam tag ini dapat
meletakan title, meta, link, script, style, font. isi index, dan base
<TITLE> <TITLE>

Sebagai judul halaman, kalimat yang terletak didalam tag ini akan
muncul pada bagian atas browser.

<BODY > <BODY >

Menyimpan informasi atau data yang akan ditampilkan dalam HTML.
Di dalam tag ini bisa diletakan berbagai tag attribute seperti warna
hack ground, warna huruf, active link, dan lain-lain.

Struktur dokument HTML sebagai berikut



2.1.7

html HmlnssThorn s om0
<heads

Tmeta hrbp-equivs"Conrene-Type” contents="text/inml
Chay Fo-anhe-1"
sritlexJudals,

= sheads

4.,

SLramesst ro

< frame nawes="pl Coad=Tplayer”

o S I AT o ST TR
ro=Tplayer, asy

<Erame names="hiatory”
AP ranesets

Sfyame naps="parapersr’ idsTparensrer’ sro="paramster. asyp

< SEraunszen:

Cinoframessd /hitml

ASP ( Active Server Page )

1d="hiatory” gro="histeory.asp”
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ASP adalah bahasa scripting yang menyatu dengan HTML dan dijalankan

pada server side, artinya semua sintaks yang diberikan akan sepenuhnya dijalankan

pada server sedang yang dikirim ke browser hanya hasilnya saja. Secara khusus, ASP

dirancang untuk membentuk web dinamis, artinya dapat menampilkan isi database ke

dalam halaman web. Pada prinsipnya ASP mempunyai fungsi yang sama dengan skrip

seperti PHP. Kelebihannya mampu berkomunikasi dengan database yang terkenal,

dengan demikian menampilkan data yang bersifat dinamis, yang diambil dari database

dan hal yang mudah untuk diimpementasikan. ASP diterbitkan secara gratis, source

kode ASP dapat di download tanpa perlu mengeluarkan uang. ASP dapat berjalan

pada web server microsft PWS, IIS, dan sebagainya. ASP juga termasuk dalam bahasa

embedded ( dapat diletakkan dalam tag HTML )

Halaman ASP dipisahkan menjadi 1 bagian,yaitu:

1. ASP Objects
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ASP hanya terdiri atas enam object yang sangat sederhana, tetapi karena
digabungkan dengan struktur teknologi microsoft lainnya, object ini
menjadi sangat berguna. Keenam object itu adalah Application, Session,
Response, Request, Server, dan ObjectContext.
2. Bahasa Scripting
Dalam bahasa scripting inilah object-object ASP dimanipulasi sesuai
dengan yang dikehendaki. Bahasa scripting yang diberikan oleh Microsoft
adalah VBScript dan Jscript. Keduanya dapat dipakai untuk menuliskan
script ASP. Standard yang biasa dipergunakan adalah VBScript.
3. ActiveX Server Component
Object ASP hanya sebuah penghubung antara halaman HTMIL dengan
program yang berada di server.Bahasa scripting digunakan untuk membuat
alur logika yang diperlukan. Sedangkan untuk akses ke database dan
program lainnya, diperlukan ActiveX Server Component.
Dengan adanya ketiga komponen diatas,sebuah halaman ASP bisa
menjalankan program-program yang sangat rumit di server. Kode program ASP dapat
disimpan dalam sebuah halaman HTML. Sebagai pengenal bahwa kode tersebut

adalah kode ASP, harus ditempatkan kode-kode ASP di antara tag <% dan %>.

2.1.8 Penerapan Ergonomi

Penerapan ergonomi pada umumnya merupakan aktivitas rancang bangun
(desain) ataupun rancang ulang (Eko Nurmianto, 1996). Hal ini dapat meliputi
perangkat keras seperti perkakas kerja (tools), platforms, sistem pengendali (controls),
alat peraga (displays), dan lain-lain. Dengan adanya perubahan pada perangkat keras

maka akan berdampak pada adanya perubahan pada lingkungan kerjanya. Sehingga,
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ergonomi juga masuk dalam bahasan mengenai rancang bangun lingkungan kerja
(working environment).

Ergonomi dapat pula berfungsi dalam desain perangkat lunak karena semakin
banyaknya pekerjaan yang berkaitan dengan komputer. Penyampaian informasi dalam
sistem komputer harus diusahakan sekompatibel mungkin sesuai dengan kemampuan

pemrosesan informasi oleh manusia.

2.1.9 Sistem Kerja Manusia-Mesin

Akibat perkembangan teknologi, timbullah hubungan yang tak terpisahkan
antara tenaga kerja dan mesin. Akan tetapi, dengan adanya satu kesatuan tersebut,
menimbulkan suatu masalah yaitu bagaimana membuat hubungan inj merupakan
suatu relasi timbal balik yang selaras, serasi, dan seimbang.

Di dalam industri modern, operator akan diperlukan untuk mengarahkan dan
mengendalikan pekerjaan yang dilakukan oleh mesin (Suyatno, 1985). Operator harus
dapat mengambil keputusan dan memberikan instruksi kepada mesin sehingga mesin
akan bekerja dan memberikan informasi yang lebih kepada operator. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa kehandalan mesin tergantung pada kehandalan operator dalam
menjalankan mesin tersebut.

Eko Nurmianto ( 1996) menyatakan bahwa “Penyesuaian kerja pada manusia”
berarti penyesuaian mesin dan lingkungan kerja terhadap manusia. Teknologi-
teknologi baru telah membuat mesin secara sempurna untuk menggunakan pekerjaan
manusia. Akan tetapi, keberadaan teknologi ini akan membawa hasil yang lebih
optimal jika ada suaty integrasi antara manusia dan mesin.

Dalam sistem manusia-mesin terdapat dua interface penting dimana

ergonomilah yang memegang peranan penting dalam hubungan tersebut. Interface
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pertama adalah display yang dapat menghubungkan kondisi mesin pada manusia,

kemusian interface kedua adalah kontrol, yang mana manusia dapat menyesuaikan

respon dengan feedback yang diperoleh dari display.

Untuk mendesain interface-interface tersebut, maka harus dipahami beberapa

karakteristik dari panca indera manusia terutama indera penglihatan  yang

mempengaruhi pemahaman tentang display dan simbol-simbol yang dilihat.

Informasi dari mesin yang ditujukan kepada tenaga kerja, haruslah memenuhi

syarat sebagai berikut (Suma’mur, 1989):

1.

2.

WI

Kejelasan, apapun bentuk yang dipakai, informasi harus jelas dapat dilihat.
Secara tepat mengikuti suatu proses. Informasi yang menunjukkan suatu
proses baru dapat diikuti apabila sistem informasi dengan mudah
menunjukkan perubahan-perubahan.

Pengendalian bagi tingkat kegiatan tertentu. Suatu alat informasi sering

diperlukan bagi pengendalian kegiatan mesin pada suatu tingkat tertentu.

Untuk meningkatkan ketelitian suatu alat informasi, perlu diperhatikan

persyaratan sebagai barikut :

[y

)

Tingkat ketelitian harus sesuai dengan kebutuhan yang sebenarnya.
Informasi hendaknya memadai secukupnya dalam arti dapat secara cepat
dan tepat ditangkap maknanya.

Hendaknya tidak dipakai faktor konversi yang rumit.

Jika menggunakan skala, dianjurkan pembagian skala atas dasar 1, 2. atau

5.



2.1.10 Huruf dan Angka

Dalam desain alat informasi, ukuran huruf dan angka akan berperan sangat
penting dalam penyampaian informasinya. Desain harus dapat mengantisipasi berapa
ukuran yang baik jika disesuaikan dengan jarak bacanya. Suyatno (1985) menyatakan
bahwa ukuran huruf dan angka harus disesuaikan dengan jarak yang diperkirakan
antara mata dan peraga informasi. Bacaan dengan huruf lebih baik dimulai dengan

huruf besar baru diikuti huruf kecil daripada seluruh huruf sama ukurannya.

2.1.11 Mata
Mata merupakan indera penglihatan manusia yang berperan penting terhadap
sistem kerja manusia-mesin. Karena perannya yang sangat besar dalam pekerjaan,
khususnya bagi industri dan komunikasi, diperlukan kemampuan alat penglihatan
vang semaksimal mungkin dalam hal fungsi mata. Fungsi-fungsi yang terpenting ini
meliputi (Suma’mur, 1989):
I. Ketajaman Penglihatan
Ketajaman penglihatan yaitu kemampuan untuk memperbedakan bagian-
bagian detail yang kecil, baik terhadap objek maupun permukaan.
Ketajaman penglihatan sesuai dengan kemampuan optik tergantung pula

terhadap penerangan dan tingkat kebutuhan penglihatan.

]

Kepekaan terhadap Kontras
Kepekaan terhadap kontras yaitu kemampuan persepsi untuk mengenali
perbedaan walau minimal dalam kecerahan.

Kecepatan Persepsi

2

Kecepatan persepsi yaitu waktu yang diperlukan sejak melihat suatu objek

dengan persepsi visualnya. Kecepatan ini bertambah besar dengan
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meningkatnya derajat kecerahan dan derajat kontras diantara objek dan

lingkungan.

4. Persepsi Warna

Persepsi warna adalah kesan terhadap warna yang ditentukan oleh jenis-

Jenis gelombang cahaya.

Untuk memenuhi keempat fungsi tersebut, maka kemampuan penyesuaian
mata terhadap fungsinya perlu berada dalam keadaan yang tepat sesuai dengan
keperluan. Kemampuan penyesuaian ini adalah :

1. Akomodasi, yaitu kemampuan mata untuk memfokus kepada objek-objek
pada jarak-jarak dari titik terdekat sampai ke titik terjauh. Usia tertentu dan

tingkat iluminasi juga berpengaruh terhadap kemampuan ini.

tJ

Lebar kecilnya pupil, yang tergantung kepada intensitas dan sifat
penyinaran, jarak objek, keadaan emosi dan tingkat kesehatan serta

pengaruh bahan kimia.

e

Adaptasi retina, yaitu perubahan kepekaan retina atas dasar penerangan
atau perubahan penerangan. Dikenal dengan istilah adaptasi gelap, adaptasi

terang, dan adaptasi sebagian (partial).

2.1.12 Kadar Cahaya dan Kecerahan
Tingkat penerangan pada tiap kegiatan tidaklah sama. Pada umumnya

intensitas penerangan dalam kerja dapat diatur dalam tabel 2 di bawah ini-
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Pekerjaan Contoh-contoh Tingkat penerangan yang diperlukan (lux)
Tidak Teliti Penimbunan barang 80— 170
Agak Teliti Pemasangan (tidak teliti) 170 - 150
Teliti Membaca, menggambar 150 - 700
Sangat Teliti Pemasangan (teliti) 700 - 10000

2.1.13 Tata Warna

Tata warna yang baik akan berpengaruh terhadap kondisi psikologi tenaga
kerja. Suma’mur (1989) menyatakan bahwa warna dipakai di tempat kerja dengan dua
maksud, yaitu penciptaan kontras warna untuk maksud tangkapan mata dan
pengadaan lingkungan psikologis yang optimal.

Pada waktu menciptakan kontras warna yang perlu dipertimbangkan adalah
pewarnaan bidang yang luas dan biang yang sempit. Suyatno (1985) menyatakan
bahwa warna menyala (warna pokok) harus dihindari bagi bidang atau objek yang luas
karena hal ini akan mengakibatkan ketegangan retina secara lokal serta menghasilkan
“citra-ikutan’. Dinding, unit ruangan, meja dan sebagainya seharusnya memakai warna
redup (pastel). Objek dari kayu atau kulit akan lebih baik kalau didukung dengan
pelataran abu-abu atau biru muda. Baja dan logam lain dari abu-kebiruan harus
dikontras dengan kuning-gading tua atau abu-kecoklatan. Bidang (dinding dan
sebagainya) lebih baik diberi warna netral seperti hijau kekuningan atau biru redup.
Untuk tangkapan mata, semakin sedikit kontras warna adalah semakin baik.

Efek psikologis dari warna terdiri atas ilusi dan efek psikis. Warna gelap pada
umumnya bersifat menekan dan mengarah pada kekotoran. Warna pucat itu cerah dan

meriah, membagi banyak cahaya dan merangsang ke arah kebersihan. Warna kuat
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hanya dapat diterapkan dalam ruangan yang hanya dipakai selama waktu singkat,

misalnya gerbang masuk, koridor, dan toilet. Pada tabel di bawah ini akan dijabarkan

efek psikologis dari masing-masing warna. (Suyatno. 1985).

Tabel 3 Efek Psikologis warna

Efek
Warna
Jarak Suhu Psikis

Biru Jauh Sejuk Menyejukkan
Hijau Jauh Sangat Sejuk atau Netral Menyegarkan
Merah Dekat Hangat Sangat mengganggu
Oranye Sangat Dekat Sangat hangat Merangsang
Kuning Dekat Sangat hangat Merangsang

Sawo matang | Sangat Dekat Netral Merangsang
Ungu Sangat Dekat Sejuk Agresif




BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

Dalam bab ini akan dijelaskan langkah-langkah penelitian sesuai dengan metodologi
penelitian yang telah dipelajari. Langkah-langkah penelitian perlu disusun secara baik
untuk mempermudah penyusunan laporan penelitian. Dalam bab ini akan di bagi
beberapa sub bab seperti objek penelitian, model. pengumpulan data, pengolahan data

dan analisis hasil, hasil penelitian, serta kerangka proses penelitian.

3.1 Objek Penelitian
Penelitian dilakukan di Laboratorium Sistem Manufaktur Jurusan Teknik

Industri, Fakultas Teknologi Industri Universitas Islam Indonesia.

3.2 Model
Client Server I
ProE f oot
Browser ODBC Server
VRML Model display Web Server VRML Se_rvef
Model Application f

is

Kerangka
HTTR

HTTP

INTERNET




Disain model dibuat dalam bentuk geometric model dengan mempergunakan
aplikasi grafis 3D yang bernama 3 ds max. Nantinya, hasil pemodelan dari 3 ds max
akan diexport ke VRML. Dipilih VRML model. dikarenakan mudah diakses melalui
internet,  dan lebih interaktif,  serta memudahkan para pakar untuk dapat
mengembangkan model awal yang ditampilkan. Selanjutnya node VRML yang
tersimpan di dalam database VRML, diintegrasikan dengan database yang dapat
diakses secara mudah melalui internet. Dalam hal ini dipergunakan Microsoft Acces.
Nantinya, para pakar dapat memodifikasi model simulasi VRML secara dinamis
dengan mengubah atribut-atribut dalam disain produk, seperti contohnya warna
keypad pada Handphone, yang nantinya akan di update secara berkala untuk
dikolaborasikan dengan pakar yang lain, dimana data-data atribut hasil kompilasi
tersimpan di dalam database VRML, dan hasil akhir kompilasi data tersebut akan

ditampilkan kembali. Pada VRML model display, yaitu tampilan web

3.3 Pengumpulan Data
Data diperoleh dari input para pakar berupa hasil kompilasi mengenai disain
produk. Data tersebut berupa node antara lain data dimensi produk seperti panjang,

lebar dan tinggi produk, dan warna.

34 Pengolahan Data dan Analisis Hasil
Data-data yang sudah terkumpul kemudian diolah dengan menggunakarn
bahasa pemrograman VRML 97 dan dikumpul dalam data base Ms Acces.
Adapun tahapan — tahapan pengolahan data adalah sebagai berikut :
1. Membangun algoritma untuk mengkoneksikan input pakar ke dalam sistem

online disain
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Membangun program komputer dengan menggunakan bahasa pemrograman
VRML 97 untuk membuat disain visual berdasarkan hasil kompilasi dari para

pakar menggunakan bahasa ASP.

(OS]

Membangun tampilan disain yang interaktif dan informatif menggunakar
Dream weaver §.
4. Membangun algoritma agar tidak terjadi konflik antar pakar ketika sedang

berdiskusi.

3.5 Hasil Penelitian
Hasil penelitian yang diperoleh dari pengolahan dan analisis data kemudian
didiskusikan untuk mengetahui kemungkinan kekurangan atau kelebihan dari hasil

penelitian sehingga dapat dibuat suatu rekomendasi terhadap hasil penelitian ini.




3.6 Kerangka Penelitian
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Gambar 3 Diagram Alir Penelitian



BAB IV

PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA

4.1 Pengumpulan Data
Penelitian ini melanjutkan penelitian sebelumnya oleh Riza (2007) pada
modularisasi disain produk yang telah dibangun menggunakan bahasa pemrograman
VRML dan ASP sebagai tampilan webnya. Adapun penelitian ini berfokus mengenai
pengaturan database user dan web interface menggunakan ASP untuk visualisasi dan
modularisasi disain produk dan mengatasi konflik yang terjadi antar pakar disain.
Sistem disain online yang dibuat digunakan untuk melakukan modularisasi
bentuk geometri produk dan mengkodekannya menjadi bahasa yang bisa difahami
oleh komputer. Adapun struktur data yang digunakan dalam Sistem Disain online
tersebut adalah sebagai berikut:
1) Koordinat geometri produk, yaitu koordinat X, Y, dan Z
2) Data warna produk, yang merupakan kombinasi dari tiga warna primer, yaitu
merah, hijau, dan biru

3) Data geometri produk, berisi struktur data penyusun produk

4.1.1 Koordinat Geometri Produk

Segala scsuatu yang berkaitan dengan objek sangat erat kaitannya dengan
posisi dan dimensinya di dalam ruang 3D. VRML 97 sebagai bahasa pemrograman
yang dipilih untuk memvisualkan disain produk masih menganut konsep virtual 3D
lainnya (bukan VRML). Sistem koordinat yang digunakan adalah sistem cartesian 3
sumbu, yaitu sumbu X, Y, dan Z saling tegak lurus satu sama lain. Sumbu X dan Y

terletak sejajar dengan bidang layar monitor dengan sumbu X positif ke arah kanan
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dan sumbu Y positif ke arah atas. Sumbu-Z tegak lurus bidang X-Y dengan arah
positif adalah ke depan dan tegak lurus layar monitor. Dalam disain visual, data-data
hasil modularisasi input dari para pakar berupa data koordinat dan disimpan dalam file
VRML yang baru sehingga didapat bentuk baru sebagai hasil modularisasi dari para
pakar.

Sistem Disain online menyediakan parameter penyusun produk benda berupa
panjang, lebar. dan tinggi benda kerja yang disusun berdasar koordinat X, Y, dan Z
dan ditampilkan pada 3 file penyusun struktur produk VRML. Sistem pembacaan
data inipun juga dibuat berurutan sehingga pemvisualisasian produk dapat dilakukan

dengan baik dan terstruktur.

4.1.2 Data Warna Produk

Data warna produk yang digunakan untuk menyusun produk, digunakan juga
sebagai parameter untuk dapat dilakukan modularisasi. Warna yang diberikan yaitu
perpaduan antara 3 warna yaitu warna merah, hijau, dan biru. Setiap warna di dalam
VRML, selalu dituliskan sebagai angka atau bilangan floating point. Rentang nilai
yang diberikan untuk mendapatkan warna yang diinginkan yaitu antara nilai 0 sampai
1. Nilai yang diberikan diluar nilai 0 sampai 1 tidak akan memberikan perubahan pada

warna produk, karena tidak memenuhi syarat yang dimiliki oleh VRML.

4.1.3 Data Geometri Produk

Produk yang dibuat melibatkan jumlah vertex (titik) yang sangat banyak, maka
penciptaan secara manual dengan menuliskan koordinat titik satu per satu tidak efisien
lagi. Untuk itu dipergunakan software pembantu untuk mendisain objek 3D. Pada

contoh ini digunakan 3DStudio Max 7, dan kemudian dieksport ke dalam format file




VRML. Data geometri produk yang dihasilkan oleh VRML sebagai visualisasi produk
3D berisikan data-data ukuran tiap sisi produk dan warna sebagai parameter yang
disediakan untuk dapat dilakukan modularisasi. Node penyusun produk menunjukkan
ukuran produk pada tiap segmen penyusun produk. Dengan demikian, perubahan pada
salah satu koordinat segmen akan berpengaruh juga terhadap segmen penyusun
produk yang lain. Adapun node dan tampilan file penyusun produk dalam VRML

adalah seperti yang ditunjukkan oleh Gambar 4.1.

Fite Edit Format View Help

#FRML V2.0 utfl ~

# Produced by 3D studio MAX WRMLG7 exporter, version 7, Revision 0.65
# max File: ponsel revisii.max, Date: Mon May 21 20:53:24 2007

DEF body_ponsel Transform {

translation -55.9 162.5 -595.91

rotatfon -1 0 0 -1.576

children [

Shape |
appearance Agpearance {
material material {
diffusecolor 0.6030 0.8431 0.898 T

5
geometry DEF body ponsel-FaCcEs IndexedFaceset {
CCw TRUE
solid TRUE
coord DEF body_ponsel-COORD Coordinate { point [
-20 19 40,45, -16 1% -50.21, -12 1% -50.81, -8 10 -51.23,
-4 19 -51.4%, 0 19 -51.57, 4 1% -51.49, 8 19 -51.23,
12 19 -50.81, 16 19 -50.21, 20 19 -49.45, -20 19 -43.95,
-16 19 -44.63, -12 19 -45.16, -8 18.5 -45.54, -4 18.5 -45.77,
0 18.5 -45.84, 4 18.5 -45.77, 8 18.5 -45.54, 12 19 -45.16,
16 19 -44.63, 20 19 -43.95, -20 19 -38.46, -16 10 —29.05,
-1z 19 -39.52, -8 19 -39.85, -4 19 -40.05, 0 1% -40.11,
4 19 -40.05, 8 1% -35.85, 12 180 -35.52, 16 1% -35,05,
20 19 -38.46, -20 19 -32.966, -16 19 -33.47, -12 19 -33.R7,
-8 19 -34.15, -4 1% -34.32, 0 19 -34.38, 4 15 -34,32,
8 19 -34.15%, 12 19 -33.87, 16 19 -33.47, 20 19 -32.9%,
-20 19 -27.47, -16 19 -27.%, -12 18.5 -28.23, -B 18.5 -28.46,
-4 18.5 -28.6, 0 18B.5 -28.65, 4 18.5 -28.6, & 1B8.5 -28.48,

Gambar 4.1 Node penyusun file VRML
File VRML tersebut, tersusun atas sebuah header serta node-node yang membentuk
scenegraph. File VRML ini tersimpan dalam format .wrl. Untuk menerjemahkannya
dan menampilkannya di layar monitor, dipergunakan VRML browser. Adapun gambar

produk setelah ditampilkan dengan VRML browser ditunjukkan dengan gambar 4.2
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Gambar 4.2 Visualisasi dengan VRML browser
VRML  browser adalah perangkat Ilunak yang membaca file VRML dan
menerjemahkan kode-kode VRML untuk ditampilkan sebagai lingkungan virtual 3D
di layar monitor. Ketika suatu file VRML ditampilkan, maka panel kontrol navigasi
akan dimunculkan. Gambar pada VRML browser diatas merupakan gambar awal yang
disediakan untuk nantinya dapat dilakukan modularisasi pada bagian-bagian tertentu.
Dalam kasus ini, modularisasi dapat dilakukan pada ukuran body ponsel dan keypad
berdasarkan kooordinat X, Y. dan Z-nya. Selain itu, modularisasi dapat juga dilakukan
pada warna body ponsel dan keypad, berdasarkan warna yang merupakan kombinasi

RGB (red, green, blue) yaitu warna merah, hijau, dan biru.




4.2 Pengolahan Data
4.2.1 Perancangan Struktur Basisdata (database)

Merupakan salah satu komponen penting di dalam sistem informasi, karena
berfungsi sebagai basis penyedia informasi bagi para pemakainya. Perancangan
struktur database tidak terlepas dari perancangan masukan (input) dan keluaran
(ouput) karena elemen-elemen data disuatu file database harus dapat digunakan untuk
pembuatan suatu output, demikian Juga dengan input yang akan direkamkan dj
database, file-file database harus mempunyai elemen-elemen untuk menampung input
yang dimasukkan. Berikut perancangan basis data pada Pembangunan Sistem
Informasi Untuk Disain Produk Online.
4.2.1.1 Tabel Body

Tabel 4.1 Body

..! bady : Table

| !

4.2.1.2 Tabel Keypad

Tabel 4.2 Keypad

_,gj HMicrosoft Access - {keypad : Table)
. Hle  Edit View Insert Tools  Window Help

1 g 2 P E B
—d ,yfi ra -2 - P B i VR S Y

| I
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4.2.1.3 Tabel Warna Body

Tabel 4.3 Warna Body

K,ﬂ Hicrosoft Access  fwarna : Table]
4 FHle Edit Yiew Insert Tools Window  Help
R s . A iy

-wd

I | 1 -

4.2.1.4 Tabel Warna Keypad

Tabel 4.4 Warna Keypad

‘,_’_] Microsoft Access - [warnakey : 1abte]
_ﬂi Ble Edit Yiew Insert Tools  Window  Help
R ] o =

.} £ H i il [ &y

4.2.1.5 Tabel History Ukuran

Tabel 4.5 History Ukuran

g_] Microsoft Access - [history ukuran : Table)

.1 File  Edit  Wiew Insert Tools  Window Help

1 i 3y e PR -
I ) o - ¢ e

by
4
-

4.2.1.6 Tabel History Warna

Tabel 4.6 History Warna

‘,-ﬁi FReriaodl Ao g fhastory  warng - 3 ihied

4 File Edt view Insert Tools ‘Window Help

Deod 2 . P T




4.2.2  Perancangan Output

Tampilan yang disediakan, merupakan tampilan akhir yang nantinya akan
dipergunakan oleh para pakar sebagai input dalam melakukan modularisasi produk
dengan parameter vang telah ditentukan. Tampilan ini merupakan tampilan yang
dimiliki oleh client yang bertujuan untuk mengetahui bahwa program yang sudah
dibuat berhasil dijalankan. Parameter vang disediakan untuk dapat dimodularkan
adalah pada ukuran dan warna, baik pada body ponsel ataupun pada keypad.

Tampilan yang akan digunakan adalah sebagai berikut :

4.2.2.1 Halaman Awal

s Untied Documanat #ies Gioft biterne taplurer

J *‘P’ e : - N b

L
ert -

“ fManday, Wiy 0, 2067)
C§ )

Gambar 4.3 Halaman Awal
Gambar 4.3 merupakan tampilan untuk halaman awal website ini. Di halaman
ini hanya ada gambar yang menunjukan untuk masuk ke halaman berikutnya. Di
halaman ini juga terdapat jumlah banyaknya jumlah pengunj ung dari website ini.
4.2.2.2 Halaman kedua
Pada form ini terdiri dari beberapa menu pilihan yaitu home. about, dan disain

produk. Tampilan halaman kedua terlihat pada gambar 4.4 berikut.
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< Ainated Docinent Mo rasoft otenet U ore
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Gambar 4.4 Halaman Kedua
4.2.2.3 Halaman ketiga

+ Untited Dncument Murasol interel £ plorer

p

Gambar 4.5 Halaman Ketiga

Gambar 4.5 merupakan tampilan untuk halaman about. Di halaman ini

menceritakan tentang sedikit tentang pembangunan sistem informasi untuk produk

online.




4.2.2.4 Halaman Utama
Pada halaman utama terdapat dua tampilan. Tampilan pertama merupakan

tampilan untuk petunjuk pengisian dari disain produk online. Tampilan kedua

merupakan tampilan input modularisasi warna.
» Untittesd Document  Miceosoft tdernet XML e

’ R J “ﬁ“\‘ e 3 - - .=

Mmm NIOUT eos mm

Petunjuk Pengizian :

1 Jika gambar produk beluwe tersedia, Tekan load databaze

&.drka gawkar  sudah ada, isikan  kolom perabrahan warna  atas  ukuran Fua
keinginan.
3.lzikan kolom tersebur dengan angka.

a

gks 0-1, dan akuran dengan angka (-5 -

4.Kolom perunahan warna iZ: deugan an

Gambar 4.6 Halaman Utama 1
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Gambar 4.7 Tampilan Input Modularisasi Warna

Pada tampilan input diatas terdapat tiga layar terpisah, yaitu layar VRML

browser atau yang disebut layar player yang berfungsi untuk menampilkan gambar




yang akan berubah-ubah sesuai dengan yang diisikan pada input, layar kedua yaitu
layar parameter yang terletak di sebelah kiri layar VRML browser dan berfungsi untuk
mengisikan angka dan menyimpan sesuai pada kolom masing-masing seperti kolom
warna body, warna keypad, ukuran body, dan ukuran keypad. Pada kolom warna
dibatasi nilai angka dari 0-1, karena angka lebih dari satu tidak akan memberi
perubahan pada gambar. Layar ketiga adalah layar history, layar ini berfungsi untuk
mengupdate dan memanggil data ketika input yang sudah diisikan ingin ditampilkan
kembali. Layar ini berisikan history untuk warna body, warna keypad, ukuran body,
dan ukuran keypad. ASP juga menampilkan kode sebagai hasil dari pembentukan
interface (tampilan) secara otomatis. Berikut adalah sowrce code yang terbentuk
sebagai hasil dari pembentukan tampilan layar input. Di bawah ini ada 4 source code
yang terbentuk, yaitu untuk tampilan keseluruhan, tampilan untuk player, tampilan
untuk parameter, dan yang terakhir adalah tampilan untuk history.

1. Ini merupakan source kode untuk menampilkan tampilan awal.

SADOCTYRE htwl PUEBLIC 7-0 0 W3l

“htrpr S Swaw,

Cooontent=""tewr shitml:

<Sframes

snoframes-<hody:
< Aodys

Syrnframesid shitmls

Gambar 4.8 Source code untuk menampilkan tampilan




2 Ininuxupakml&nucekodeunumlnenmnpﬂkantmnpﬂmipbyer

CADEPAGE="1.57" %>

Suh MriteFile{3FilePathAndHame,sFileContents1

Dozt ForWriting =2

1

2t oF3 = Serwver.Createlbiect| i
oF3File = DFS.DpenTextFile(sFilePathAndName,FDeriting,T;ae}

oFSFile.HritegsFileContents]
oF53File.Cloze

oF&File = MNorthing

oF3 = Nothing

Fuansrion ReadFile(sFilePathAndName;
din sFileContents
den oF§ = Server.Createlhject; y
1t GFS.FileExists(sFilePathAndName} = True Then
et oTextStresm = DFS.UpenTextFile{sFilePathAndHame,l)
sFileContents = oTextStreanm.Readdll
oTextStrean, Close
et oTextStream = nothing
Get oF8 = norvhing

ReadFile - sFileContents

dim izifile
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igifile = ReadFile{serwver . MapParhi

et koneksi = Zeruver.lreartelbiecoi
kEoneksi.Activelomnection =

1t Request, Form{ il Thern

bodyp=-aplitiizifile, Py
bhodypZ=zplitibodypil), ey
bodypbaris=split {bodyp2 (), chr{l3

For i=0 To Uboundi{bodyphari=z)
bodypritik=splitibodypbarisiii,

1f (i= UBoundibodypbaris)) Then
batasj=UbBound {bodyptitik)
=lawe

batasj-UBound (hodyptitik)-1

Pl o
krod 1L

kolom = 1
Fear 3=0 To batasj

bodypaspasi-splici{bodyptitikii), i
walie =

Hyz = 1
For k=0 To UBound bodypspasi)

oochr (i

1f (Leni{Trim{bodypspazikii? = i) Then

bantu-Cing (bodypspasi (k) !

1f Imstribodypspasiik), v Then
splitkomas=splic{bodypspasiik), i
belakangkoma-Len{Trin{splitkomailii}

bantu-Forwatluwber (bantu,belakangkons, , 0}
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End 1t

1L ¥yz = 1 rthen

walue = walus & banta

Elae

walue = walue « & hanta
grad i f

X¥Z = Xyz + 1

Frd If

Mewt

konekai. CommandText =

kolom = kolom + 1
Mewt

bodyp=zpliciigifile,

bodypad=zplit{bodyp{li, gl
bodypbaris~splitibodypd (0, chr1l5)

T

I'o Uboundibodypbaria;

For i=0

bodypritik=splic bodypbarizill,

1f {i= UBoundibodypbaris)) Then
batasi-Ubound bodyptitik)
@]z

kolom - 1
For 3=0 To bhatas]

bodypspasi=splitibodyptitik{li,

kolom &

chr{idyi




wralue
KYz =
For k=0 To UBound (bodypspasi!

1f (Len{Trimibodypspasiikii) - O Then

bantu=Cing (bodypspasi (K1

1t Instribodypspasiikl, o Then
aplitkoma=zplitibodypapasiki, 1
helakangkomarLen{Trim{splickomari}13
bantusForpatiuwber (hantn, belakangkona, , 7

Frd 1L
1f ®xyz = 1 then

walue = walue o bantu

elae

waliae = walue o 2 bantu
erd b

konekzi. CommandTexn
walue o o1

koneksi. Exaoute

kelom = kolom + 1
ey

kolom =




-

difco=splicii=zifile,

difcoZ=splitidifcaily, ey

data=Trim{difcoZ 0

pedata=aplit idata, i

merah=pcdatai)
hijawspedatarl)
biru=pcdatai’]

konekzi. CoumandText =
mersh - 2 hij
koneksi.Exenute

difcokeyfsplit{isifile,
difcokeyZ split{difcokeyil]
difcaZkey

datakey=Trim [difcoZkey(0)}
pcdatakeysaplitdatakey,

nershkey=pcdatakey /)
hijaukey=pcdatakeyil)
birukeyspcdatakey ()

koneksi. CommandText =
- merahkey -
koneksi.E il

M

eyl

ey

ayn -

;

splitidifcokeydily, o]

© hijaukey =

biru

© birukey
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ir Request.Furm{ =2 Then
nerah = Eequest, Fory | J

hijau = reques

C.Formy i i
| biru = reques l

JForms i
kuneksi.commandText =
koneksi.Fwecire

koneksi.CommandText =
G mersaly o s hijan s
hiru -
Eonekai.Fuesnure

el 1f

if Request.Fnrm{ T3 Then
tambahy = reiuest, Foru ]
tamhahy = request, Form ¢ !
tamhahz = rerpaeat, Form g i

koneksi.ﬁommandText =

aote

koneksi.Fx
knneksi.iammandText =

Cambahy ¢ tambahy -

tanbahz ¢
Roneksi.Execyne




tambabee = equest, Form; )
tambaly = request, Form g i
Cambahs = regquest, Form( 1

koneksi.iommandText =

koneksi.Fueryre
koneksi.CDmmandText =
tambaln
Cambshz »
Eoneksi.Exeoyre

end af

1f Request.FDrm{ 125 Then
neral = Eequest, Form/ y
hijau = Lequest, Form | i

konekzi.Exeoir e

koneksi.tommandText =

biru -
Eoneksi. Execire

. merah

tanbahy -

hijau b




koneksi.ComnandText =
koneksi.Execure

18 request,Form! Vo 0 vhen

koneksi.CommandText =

Toreuest, Form | i
kEonekai.Exeoure

el 1f
Eonekszi.ComnmandText -

koneksi.Execune
10 request,Formi o 0 rhen

koneksi.ComnandText -
Lorequest, Form | ]
koneksi. =PV

&

LSV -

£l

[

k

18 request,Formi b O then

koneksi.ComnpandTexr =
request, Foru | 1
koneksi.E

=1l 1 f
koneksi.CoumandText =

koneksi.Exeriute
eat.Form( om0 other

kEoneksi. CommardTexs =
request, Form H
kaneksi.F-

ST It

. , — - . —
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“rd 1 f

dim tpl
tpl = ReadFile{serwer.MapFath] b

‘l1ld E3Warna

rzubahwarna= Serwver.Createlb

[l )

14

rsubahwarna. 4crivelommection =
rsubahwarna. Jource

rsubahwarna. CurzorType = 0
rsubahwarna. Curzorlocation =
raubahwarna. LockType = |
rzubahwarna. Open i}

historywarna = false

While Mot rsubshwarna, E0F

tplwarna = ¢ reubahwarna.fielda/ |
fieldaq 1 raubahwarna. fielda |

hizvorywarna = true

raubahwarna. Movellext

Herd

1f historywarna = falas rthen

Get pswarna = Serwer,Cr I
rawarna. Activelomnecrtion =
rawarna. jource =
rawarna.CursorType = 0
rawarna.Cursorlocarion = 2
rawarna. LackType = ]
rawarna. Dper ()

tplwarna =

[
20
nJ
=t
T
[
=

pt
[3d
s
ot

a0

raubahwarna.
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Wi le Mot rawarna.EOF
tplwarna - L rswarna.fields
[ o rawarna, fieln

rswarna. Movelewr
Ierid

eql 1 r
G2t rsubahwarnakeys Server,Createlbiject

rsubahwarnakey.Activelonnection
raubalwarnakey, Jource =

rzubahwarnakey., CursorType =
raubahwarnakey. Cursorlocation = 2
rzubahwarnakey, LockType = 1
raubhahwarnakey. dpen |

historywarnakey = falas
While Hot rsubshwarnakey.EOF
tplwarnakey = ¢ rsubahwarnakey.fields|

r3ubahwarnakey.fieldsy i 7 raubahwarnak

historywarnakey = true

rsubahwarnakey. MoveNext

Werud

1L historywarnakey = False then

Zer rawarnakey = Serwer.(Createlhiect|
rswarnakey. Activelontection =
rawarnakey. Jource =
rawarnakey. CursorType = 0
rswarnakey.Cursorlocation =

rswarnakey. LockType = L

rswarnakey.Upen)

tplwarnakey =

While Nob rawarnakey.EOF

tplwarnakey = o rswarnakey.fields|
fields( Voe < rewarnakey.fields/

r3warnakey. Movellsxt

rawarna. fields

]

ey, fiels

rswarnakey.
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xtambahbody = 0
ytambahbody = 0
Ztambahbody = o

set rstambabbodys Server.Createlbjecto|
ratanbahbady. Activelaonnection =
rstambahbady. Jource =

rstambahbody. DuraorType = 0
ratambahbody. CuracorLocation =
rztarbahbody. LockType = 1
rstambahbody. Openi)

While Mot rstambshbody,EOF

h

xtambahbody = rztawhabbody.
vtambahbody » rstambahhody.
zrtambshbaody = ratambahbody.

=)
oy

i

fy
(47}

T

o
[ !
[ad
e e
=)

I

ratambabbody. Moveleant

Werid

Dim rakbody

Jet rsbody= Server.Creats0biect
rsbody. Activelomnection =
rsbody.
rzhady. CursoxrType = 0
rsbody.CurzcrlLocation =
rebody. LockType = 1

Source =

rsbody. Openi
tplbody =
hariz = 1

bR

Whils Mot rshody.EOF

1L 1 > 0 then

tplbody = tplbody s

erd 1r

1f baris <» rsbody.fields| 1othen
haris = rsbody.fieldsa/ |

tplbody = tplbody : chr{l3: & chr{lil;

e A




e

thEody = tplbhody o “ rsbnﬁ?fgields

rsbhody. fields| I+ ytambahhody ¢
Ztambahbody
1= i+ 1

rebody., Movelewr

Weriad

xtambhshkey =
ytambahkey = 0
ztambahkey =

JeT rstambahkey= derver. Createfbiect|
retaphabkey. Activelonnecrion -
rstambahkey, Source =

rstanbabkey. CursorType - 0
ratambabkey. CursorLocation -
rstanbabkey. LockType = ]
retambahkey. Open

While Mor rstambahkey, EQF

Xxtamhahkey - retaubahiey. fislds | j
Yrambhahkey - rstanbahkey.ficlds | ]
ztamhahkey = rstambahkey. fields i

r3tambahkey. Movellexr
Weapd

Inu rskeypad

Aet rskeypads S&rvex.tteateabject{
rskeypad.ActiveEonnection =
rskeypad. Source =

rskeypad. CursorType =
rzkeypad. MUrzorlocarion - =
rskeypad. LockType =
rskeypad. Openy)

tplkeypad -

haris = 1

1=

Whiie Horv rskevpad.FEOF

rshody.fislda| RS
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11 = O rhen
tplkeypad = tplkeypad .
erd 1L

17 baris :: rskeypad.fieslda( 1 then
baris = rskeypad.fields/ |
tplkeypad tplkeypad ¢ chri{l3) o chr{ll}

it

il a
S ST

it

tplkeypad tplkeypad - +# rakeypad.fieldz/ i+ xtambahkey .
rskeypad.fieldsy 1+ yrambahkey - o rskeypad.fislday i+
ztambahkey

i =1+ 1

rskeypad. Hovelext

T o pem, o
Werd

izifile = replace (tpl, , tplwarna )

izifile = replace [isifile, . Lplwarnakey
izifile = replace jisifile, ;, tplbody

igifile = replace {isifile, , tplkeypad |

Uall WriteFile{server.MapFath/ 1,131file;

koneksi.ActiveConnection.Close

>

IDOCTYPE howl PURLIC 7 - o /u3
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Zdiv o align="
SEMEED SRC="hptawpil.wrl” WIDTH="S007 HETGHT="558" aligm="middle">

wodiv

SIPEAE

Gambar 4.9 Souce code untuk menampilkan player
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3. Ini merupakan source kode untuk menampilkan tampilan parameter
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Gambar 4.10 Source code untuk menampilkan Parameter




4. Ini merupakan source kode untuk menampilkan history
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s
SHTHL Lo

3

htmwll-vrans

<HPLANGIAGE="" RIPTT COQLEFR
HDOCTYERE hitwl FUBLIC -0 000
" .
“hitwd
N -Th

FROR N VR A3 01 RS SN

EIEITe Skt T AN

Cmeta http-egudws"Conrent-TypesT contents"
charsen -1
srinlexUntitled Document: /natles

Lo himads

SR RTRTE o

”I"‘l

AET L8

Forml’™”

=W ERs rroree ey

P warnas

hisronymarna’

" belum ada history

<

e

St rswarnas Server.lreatelbiect
rswarna. Activelonnectlon =
rawarna. Jource =

rswarna. tursorType = 0
rswarna. fursorlocation = 2
rawarna, LockType = 1
rawarha. Uperni

While Kot rswarna.EOF

swarna.fisldag t=1 then
e

<H=stroeki> “<%=rawarna.tfields

&
a

Trans

EER S L)

[SEST R SRS T

s rorywatna'
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— —_— _— el TTTT————
sponse, Wrine swarna. fields s < ra3warnsg.
[ © rewarna.fields| i

“pFwarna keypad SO

”hlstmrywatn&key”

f!x]/f

belum ads history
<3
r

e

3warnakey= SEEVEI.EEE&CEUhjELt{ i
rsmarnakey.Activeconnectian =

rswarnakey. Iource =

rsmarnakey.tursorType =

= 4

rswarnakey.CursorLocation -

rswarnakey.LockType = |
rsvarnakey. Openy )

Whiie Hor Iswarnskey. EQF

1L rswarnakey.fields/ 1=1
2troek=

Thien

&

L¥vstroeki ”<%=rsmarnakey.fields {




%
esponse. Write |
swarnakey.field

w0

r
r
1

N,
-

A

"t

+,
%

<
Zer. rsbody=s Her
rsbody.Activelonnection
rsbody. Source
rabody. DursorType = 0
rzbody. Cursorlocatlon
rsbody.LockType 1
rsbody.Opend)

rebody.EOF

<k=3trceki>

rswarnakey.fl

1 :

elids i
rswarnakey.fiseldza|

raroryhody”

“" helum ada history
ver.Createlbjecty i
p=1 then

"si=yshody.fields




-~ %

=%
response . Write| ¢ rsbody.fields| o 5 rsbody.fields(
o« £ rshody.fleldS{ b H

4

>

N

%
rsbody. Movellex o
W

3>

”hlﬁnorykﬁypad” ”histmzykeypad”

belun sda history

A

<

e

<

Sert rakeypads Server.CreateDbject{ )
rskeypad.Actlvetonne:rion = v
rzkeypad. Source =
rskeypad.EursorType = 0
rskeypad.cursorLocatimn =
rskeypad.LockType = 1
rekeypad. fpen |

While Hor rakeypad.EOF

1f rskeyp&d.fields( =1 Then
3trceks=

el 2e

Stroek=

s 2 f

A
!




<%
response, Iy

s

=

ey

>

"hiztory”

< shind s

< Ahtmls

rite(

Cip

© r3keypad.fields| i £ rakewpad.

rskeypad. fields | [ 1

2$
rskeypad.MovelNext

Ttaatoryt

B
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Gambar 4.11 Source code
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4.2.3 Pengujian Algoritma Disain Visual

Algoritma yang telah dibangun akan diuji kinerjanya untuk dilakukan
modularisasi terhadap produk yang disediakan dengan parameter yang ditetapkan.
Modularisasi yang dilakukan adalah perubahan pada warna dan pada ukuran.Input
yang diberikan akan berupa angka, yang nantinya akan merubah node dalam file
VRML sebelum nantinya ditampilkan sebagai produk akhir hasil modularisasi.

Input berupa modularisasi pada warna diberi range antara nilai 0-1. Warna
yang diberikan merupakan kombinasi dari warna merah, hijau, dan biru. Input untuk
perubahan pada ukuran diberikan form untuk koordinat X, Y, dan Z.

4.2.3.1 Visualisasi Awal

pon e
< dudnt Microsont internet txgdorer

g 'u:;‘ \-}“ = - had

Load Ke Databsese

Simpan Warna

Gambar 4.12 Tampilan awal

Tampilan ini merupakan tampilan sebelum dilakukan modularisasi. Tampilan
ini ketika database masih kosong, schingga belum ada gambar tersedia atau layar

VRML browser masih kosong.
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4.2.3.2 Tabel Database Awal

Tabel di bawah ini adalah table database yang masih kosong, ini merupakan

tabel yang belum pernah diisi oleh data apapun.

Tabel 4.7 tabel database awal

2Miosont Aciess

Ble ER  View Insert Tools  Window  Heip -

Yo Batabrase (Aucess 2088 (il fommat,

New - =
Objects e 0
. o]
a
L Queries B
5 Forms
4 Reports
3 Pages
Grotns
4
Ready UM

4.2.3.2.1 Tabel Database Body Awal

Tabel 4.8 tabel database body awal

2 Microsort access
Bile  Edit  view Insert Format  Records  Tools Window  Help
T T o e # a

B T R

feray  Tatie

13 (4]

Datasheet view UM

4.2.3.2.2 Tabel Database Keypad Awal

Tabel 4.9 tabel] database keypad awal

L MicrasoRt Aceess
Ble  Edt Miew Insert Fomet Records  Tooks Window  Help

A TP Al g I -

SR CAtaR e LA ey PR Do 20 vpns

i keypad : Tabte

Datasheet vimw NP
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4.2.3.2.3 Tabel Database Warna Body Awal

Tabel 4.10 tabel database warna body awal

i] HMicrosoff Access

File  Edit  View Insert Farmat  Records  Tools Window  Help

- e T P A s

ID Merah Hijau

4

ca

Datasheet View

4.2.3.2.4 Tabel Database Warna Keypad Awal

Tabel 4.11 tabel database warna keypad awal

_,_‘“J Microsoft Access
File  Edit  View Insert Format  Records  Tools  ‘Window Help

A T I ; A e

LATE L Batabane (i stogs 200G tbe fearamnas

o ’ -
T i warnakey : Tahie

Datasheet view
4.2.3.3.5 Tabel Database History Warna Awal

Tabel 4.12 tabel database history warna awal

:_i’] HMicrosolt Access
Ble Edit view Insert Format Records  Tools  Window Help

A I B oo ; A s % vt "

I

LAt Datbase Avcess g e forasat)

! history _warna ; Table

merah

Datasheet view
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4.2.3.3.6 Tabel Database History Ukuran Awal

Tabel 4.13 tabel database history ukuran awal

. -
‘ ,g’] Microsofl Access
File Edit View Insert Format  Records Tools  Window Help
V/: v L'f" PR i ‘h ; /‘1 "l s ' ¥y

.. hustory _ukuran : Table -

Datashest View

MLIM

4.2.3.4 Visualisasi Awal Setelah Masuk ke Database

Selanjutnya adalah gambar di bawah ini yang merupakan tampilan setelah
database di isi dengan cara menekan load ke database pada tampilan awal. Ini

merupakan gambar hp awal.ketika parameter belum di ubah-ubah.

< aul - Miceosort Interet fxploren

‘;g,!- N’ I -

f

Load Ke Database

Simpan Warna

Gambar 4.13 visualisasi awal
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4.2.3.5 Database dengan Visualisasi awal

4.2.3.5.1 Tabel Ukuran Body Penyusun Hp Awal

Di bawah ini adalah database setelah di isi. Isi dari database adalah node-node
penyusun HP itu sendiri yang di ambil dari node VRML.

Tabel 4.14 tabel ukuran body penyusun HP awal

A MiceosoR Avvess

Ble Edb  View [msert Format Becords ook Window  Help

S B A T
body : fabie
D | BARS KOLOM | X ] Y oo-
] 1 1 1 20
| 2 1 2 16
] 3 1 3 12
] 4 1 4 3
N 5 2 t 4
] 6 2 2 0
] 7 2 3 4
] 8 2 4 8
- : 2 : ”
1] [ 3
Groups
Datasheet view NUM

4.2.3.5.2 Tabel Ukuran Keypad Penyusun Hp Awal

Tabel 4.15 tabel ukuran keypad penyusun HP awal

2l uson Acess
Bie Edt  yiew Insert  Format Becords  lock  Window  Help
AR T SR A s i E

s
& Keypad @ latite

ol eaRis | koLom
(ks &9

T3 as

. 178 59 3595
! 179 59 4621
4 180 &0 3359
s 181 (=) 3 66

BN 3.42

U;

D'.uw—amu—xr_
N

Datasheet View wUM

4.2.3.5.3 Tabel Warna Body Penyusun Hp Awal

Tabel 4.16 Tabel warna body penyusun HP awal

FMcrosult Access
Ble Edt  Yiew Inset Fommat Records Jooks  window  Help
A I I A i e L
TN e R e ey et

Open

viaitra : fabie -

Obje

Prabachaat Wom (XY




4.2.3.54 Tabel Warna Keypad Penyusun Hp Awal
Tabel 4.17 tabel warna keypad penyusun HP awal

A Merasort Avcess
Fle Edt ‘iew Insert Format  Records  Tools Wirdow  Help

P N E:

warnakey © Table

| D | Merah Hijau Biry
i 1 1

|

I« [ L

Ratacheat View L)

4.2.3.5.5 Tabel History Warna Penyusun Hp Awal
Tabel 4.18 tabel history warna penyusun HP awal

,ﬂ Microsoit Access
File gdt view Insert Format Records  Tools Window bl

W e L s LT P S

a7

Jees s Deatabase (s sy THEE e Syrarals

i history _warna ; Table

merah | hijau | biru | tipe

NUM

Datasheet Yiew

4.2.3.5.6 Tabel History Ukuran Penyusun Hp Awal
Tabel 4.19 tabel history ukuran penyusun HP awal

. .
" #]Microsoft Access
Fle Edit Yiew [Insert Format Records Tools  Window  Help
EAN
L4

LT RSN

w v

.| history _ukuran : Table

Datasheet Yiew
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Misalnya jika menginginkan warna body berubah maka form yang harus di isi adalah
orm setting warna body yaitu, kolom merah, hijau. dan biru. Langkah pertama yang
harus dilakukan adalah menuliskan angka pada kolom warna body. lalu klik simpan
warna, sctelah itu klik refresh maka akan muncul warna yang diinginkan. Di bawah ini
angka yang di isikan adalah 0.6, 0.7, dan 0.1. untuk merah. hijau, dan biru secara

berurutan.

-
« dudut Microsof! fiternet Explorer

.«

Load Ke Database
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4.2.3.7 Visualisasi akhir 1

Ini merupakan tampilan ketika form warna untuk body sudah di ubah. Jika
menginginkan warna asli kembali klik pada kolom warna yang bertuliskan belum ada

history, lalu klik submit maka muncul warna asli hp.

,
¢ badul Misrosoft internet Explos or

»

Load Ke Datshase

Simpan Warne

subrot o

Gambar 4.15 Visualisasi akhir 1

4.2.3.8 Visualisasi akhir

+ Juduls Hicrosuft Inderret Explosen

[

d ko ‘J ‘(5 %’ - .

>

Load Ke Databass

Sy Wning
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4.2.3.9 Database Perubahan

Di bawah ini adalah table data base yang sudah berubah. Database yang
berubah hanya pada table history warna dan history ukuran, sedang yang lain
menyimpan data tampilan asli HP.Dapat di lihat, misal pada kolom 1, semua nilai X,
Y, dan Z berubah dan input angka tadi di tambahkan pada masing-masing kolom.
4.2.3.9.1 Tabel Ukuran Body Penyusun Hp Akhir

Tabel 4.20 tabel ukuran body penyusun HP akhir

_beody : Table

BARIS | koioM | % | Y | z s
| 1 1 20 19 -49.45
] 1 2 -16 13 B0
] 1 3 12 19 5081
| 1 4 8 19 -51.231
] 2 1 4 19 51,481
| 2 2 0 19 5157
] 2 3 4 19 £1.49
| 2 4 8 19 5123
] 3 1 12 19 5081

14 § > oMok - 0

4.2.3.9.2 Tabel Ukuran Keypad Penyusun Hp Akhir

Tabel 4.21 tabel ukuran keypad penyusun HP akhir

JfJ Micrasoft Access
File Edit ‘Yiew Insett Farmat Records Took  Window Help -

DA B B T e 2 S e [ S SRR AL SN PR

i keypad : labte

D | BARIS | wolom | X | Y | z [ ~
] 356 8 1 3083 0.4375 0.6331
] 357 58 2 3.456 00825 0.7851
- 358 58 3 4561 625 0.7632
_ 358 53 1 3245 0.4375 0831
] 360 £9 2 3595 110625 0 4805
] 31 59 3 4891 028 03969
- ] 32 B0 1 3.359 04375 0 3967
- 363 0 2 3668 0.0825 01647
] 364 60 3 342 04375 01361
_ {AutoNumber) i} 0 a G I} 3

- I+ > o

Datasheet Yiew NLM



4.2.3.9.3 Tabel Warna Body Penyusun Hp Akhir

Tabel 4.22 tabel warna body penyusun HP akhir

g} Microsolt Access
Fle Edit Yew [nsert Format Records Tools  Window  Help -

AT I 2T A0 7 g T AN B Ik V.

_i warns : Yable

| D | Merah | Hiau | Biru
0 6039 0.8431
2 06039 08431

AutoNumber) 0 0

Datasheet Yiew NUM

4.2.3.9.4 Tabel Warna keypad Penyusun Hp Akhir

Tabel 4.23 tabel warna keypad penyusun HP akhir

i warnakey : Table

ID | Mersh | Hijau | Biru
| i 1 1
2 1 1
{AutoNumber) 0 0

I« [ v %
4.2.3.9.5 Tabel History Warna Penyusun Hp Akhir
Tabel 4.24 tabel history warna penyusun HP akhir

i history _warna : Table

[ id { merah | hijau | hiry | tipe | status

{(AutaNumber)

I e N 1 ;
4.2.3.9.6 Tabel History Ukuran Penyusun Hp Akhir

Tabel 4.25 tabel history ukuran penyusun HP akhir

__| history_ukuran : Table
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BAB YV

PEMBAHASAN

Permasalahan utama yang dimunculkan dalam penelitian ini adalah bagaimana
membangun sistem informasi disain produk online dengan database untuk
membangkitkan disain visual sebuah produk hasil modularisasi dari para pakar yang
informatif dan interaktif serta mengatasi konflik antar disainer produk ketika
berdiskusi. Tampilan disain online yang dibangun menggunakan Virtual Reality
Modelling Language(VRML) browser. VRML, browser berguna untuk visualisasi
produk dan menggunakan Active Server Pages(ASP) sebagai bahasa pemograman
serta ditampilkan dalam bentuk web. Data diperoleh dari output node penyusun
produk VRML dan input dari para pakar yang kemudian diolah dengan membangun
sebuah algoritma untuk mengkoneksikan node-node tersebut dengan input dari
program komputer. Hasil input berupa file teks yang kemudian dibaca dan

dimasukkan dalam file VRML untuk membuat dan mengubah disain visual.

5.1 Analisis Performansi Algoritma yang Dibangun

Model dan Algoritma yang telah dibangun pada bab 3 dan 4 dapat digunakan
untuk memodularisasi desain visual sebuah produk dengan memasukkan data dari
para pengguna ke database. Parameter-parameter perubahan disain lain yang lebih
kompleks dapat juga dihubungkan dengan algoritma diatas, karena struktur node
penyusun produk dalam VRML memiliki struktur yang sama, yaitu berdasarkan pada
koordinat X. Y. dan Z. Struktur produk tersusun dari beberapa segmen dan untuk tiap

segmennya disusun oleh node-node penyusun produk dalam VRML. Karena itu,
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perubahan pada salah satu koordinat akan berpengaruh pada koordinat yang lain.
Dalam sistem informasi yang dibangun, database perlu dibuat agar system
informasi menjadi lebih dinamis dan dapat meningkatkan efektifitas dan efisien.
Kedinamisan tersebut yang diperoleh dapat dibuktikan dengan beberapa hal dari
pembangunan database seperti dapat memasukkan data, menyimpan data dan

memanggil data jika sewaktu-waktu diperlukan.

5.2 Analisis Hasil Disain Visual

Tampilan yang disediakan oleh ASP untuk input data tersusun dari beberapa
elemen seperti form, text field, button, list menu, dan hidden field Form berfungsi
untuk melakukan berbagai aktifitas antara sebuah situs dengan pengguna yang dalam
hal ini surfer. Untuk mengaplikasikan penggunaan form, dibutuhkan teknologi lain
seperti ASP dan IIS. Text field berfungsi untuk mengisi informasi yang kita butuhkan.
Text field yang di gunakan ada dua yaitu, single line dan multi line. Single line
digunakan ketika memasukkan teks dalam bentuk satu baris dan tidak melebihi dari
255 karakter. Multi line digunakan ketika memasukkan teks dalam bentuk catatan atau
informasi yang lebih dari satu baris. Button merupakan elemen yang sering digunakan
dan dapat disebut elemen primer. Burfon sendiri mempunyai fungsi untuk
mengirimkan data yang ada pada form yang terdiri dari berbagai elemen yang
digunakan. Elemen /ist atau menu berfungsi untuk memilih suatu pilihan dari topik
tertentu. Hidden field digunakan untuk menyimpan informasi pada saat user masuk ke
suatu halaman web. baik informasi tentang nama, email, alamat atau referensi lainnya
dan data tersebut akan digunakan kembali apabila pengguna berikutnya mengunjungi

situs tersebut.
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Tampilan visual yang dibuat untuk memyempurnakan hasil penelitian Riza
Nur Annisa (2007) yang dirasa kurang informatif, interaktif serta ergonomis. Misalnya
hal ini dapat dibuktikan seperti data yang dimasukkan tidak dapat di simpan, para
pakar sulit menggunakannya karena perubahan data tidak dapat di lihat secara
langsung. Sehingga pada penelitian kali ini membangun tampilan visual yang
informatif, interaktif serta ergonomis. Tampilan yang informatif karena dapat dilihat
langsung perubahan jika di isi dengan input yang di inginkan. VRML yang digunakan
untuk visualisasi akhir juga memberikan keunggulan, diantaranya adalah kemampuan
interaktif yang memungkinkan user untuk dapat melakukan disain lingkungan virtual
3D yang lebih realistis. Ketika file VRML dimunculkan, maka panel kontrol navigasi
secara otomatis juga akan dimunculkan. Terdapat beberapa panel kontrol yang
disediakan antara lain Go, Slide, Tilt, rotate, Pan, dan Zoom.Go berfungsi untuk
menjelajah ke berbagai arah di dalam lingkungan virtual, Slide berfungsi untuk
bergeser ke atas-bawah dan kiri-kanan dengan berpindah tempat, Tilt berfungsi untuk
menoleh ke kiri-kanan, “tengadah”. ke atas atau “tunduk” ke bawah tanpa berpindah
tempat. Sedangkan Rotate berfungsi untuk memutar objek pada pusat koordinat world,
Pan untuk menggeser objek ke berbagai arah pada bidang tegak lurus arah pandang,
dan Zoom berfungsi untuk mendekati atau menjauhi objek di dalam lingkungan
virtual. Tampilan disain online yang dibuat Juga tampilan web yang ergonomis karena
dalam tampilan tersebut menggunakan kombinasi dari tipe huruf, ukuran huruf, dan
kontras warna karakter yang direkomendasikan. Tujuan dari tampilan yang ergonomis
adalah untuk memberikan tingkat kemampubacaan yang paling optimal dan memiliki

tingkat kecepatan waktu reaksi pembacaan tercepat yaitu 9.59 detik.




5.3 Analisis Konflik Para Pakar

Di dalam Disain online melibatkan banyak pakar yang berdiskusi. Sehingga
perlu melakukan penyusunan database dalam sistermn informasi. Database yang dibuat
dapat menambah data baru dari para pakar sehingga dapat mengatasi konflik antar
pakar ketika mereka sedang berdiskusi. Database yang di buat untuk mengatasi
konflik dengan cara data yang telah ada akan disimpan. Data yang disimpan dapat
sewaktu-waktu dipanggil kembali sesuai keinginan pakar disain. Dalam berdiskusi
mereka didampingi oleh moderator untuk membahas mana produk yang akan
diproduksi. Keputusan produk yang di produksi dipegang penuh oleh perusahaan.
Pakar di sini berwenang sebatas untuk memberikan ide mana produk yang akan

diunggulkan.




BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Setelah dilakukan pembahasan terhadap hasil penelitian, maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

l.

Dengan dibangunnya database pada sistem informasi untuk disain
produk online, maka sistem informasi menjadi lebih dinamis, sehingga

meningkatkan efektifitas dan efisien.

2. Tampilan disain online yang informatif, interaktif dan ergonomis,
memudahkan  para pakar disain untuk menggunakannya dan juga
memudahkan server untuk mengelola data.

3. Algoritma yang di bangun memberikan performansi yang lebih baik
dalam mengatasi konflik para pakar disain ketika sedang berdiskusi.

6.2 Saran

1.

Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk mengembangkan penelitian
ini, dengan menambah parameter-parameter yang sudah ada. Misalkan
dengan menambahkan parameter model, atau tidak terbatas pada satu

produk saja.
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