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SARI

Visualisasi dengan menggunakan aplikagual 3D merupakan cara yang
interaktif yang memungkinkan pengguna dapat lamgsberinteraksi dengan

menjelajahi,mengeksplorasi serta mendapatkannra@sirmengenai suatu tempat.

Aplikasi virtual ini adalah aplikasi yang menampitk replika bangunan
yang berbasis tiga dimensi dengan tujuan menanmpitientukvirtual 3D dari

Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta.

Dengan aplikasBD Interactive Walkthrough Museum Benteng Vredeburg
Yogyakarta ini, seseorang dapat berinteraksi,meatdap informasi dengan
menjelajahi komplek Benteng Vredeburg secara iktiéra

Kata Kunci :Virtual, 3D, Interaktif, Museum Benteng Vredeburg
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia adalah bangsa yang memiliki berbagai mdoskayaan baik
budaya,alam, maupun nilai sejarah yang menjadhsatu aset penting semangat
patriot dan nasionalisme bagi setiap generasi mBdebagai macam peristiwa
penting dan peninggalan sejarah terdokumentasikeberapa tempat bersejarah
di Indonesia. Peninggalan-peninggalan sejarah ketsdilestarikan di dalam
museum. Salah satu peninggalan sejarah di Indoadsiah Benteng Vredeburg

yang ada di kota Yogyakarta.

Dizaman yang telah mengalami kemajuan teknologi &sia banyak
museum yang menggunakan visualisasi sebagai madiak memperkenalkan
bangunan dan benda bersejarah dengan menampilkdeo.vi Namun
menampilkan video merupakan cara yang kurang kii€raarena bersifat pasif,
hanya memperlihatkan kondisi bangunan atau bemgea tada interaksi langsung
terhadap pengunjung. Salah satu solusinya adalalgade membuat sebuah
aplikasivirtual yaitu Aplikasi3D Interactive Walkthrought.

Aplikasi 3D Interactive Walkthrought Museum Benteng Vredeburg
Yogyakarta adalah aplikasi yang menampilkan repbangunan secara virtual
berbasis 3 dimensi. Tujuannya adalah untuk men&arpibentuk Virtual 3D dari
Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta secara jedasngenarik dan mampu

memberikan beberapa informasi terkait Museum Bentéedeburg.

Oleh karena itu AplikasBD Interactive Walkthrough museum Benteng
Vredeburg Yogyakarta ini memungkinkan pengguna untuk dapat berinteraksi
langsung dengan melihat kondisi gedung, mendapatkfonmasi dan dapat

menjelajahi komplek gedung secara interaktif.



1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana cara membuat suatu aplildsilnteractive Walkthrogh untuk
menyusuri komplek Benteng Vredeburg Yogyakarta haefgerangkat komputer

secara interaktif.

1.3 Batasan Masalah

Untuk menjaga fokus permasalahan selama prosean@gmangun aplikasi, di
tentukan batasan-batasan masalah. Adapun batasmaibamasalah sebagai
berikut :

1. Lingkup penerapan yang dikaji dalam tugas akhihamya pada komplek
Benteng Vredeburg Yogyakarta yaitu halaman luaangudiorama | dan
diorama II.

2. Aplikasi 3D Interaktive Walkthrough ini menggunakarrirst Person View
sebagai sudut pandang (sudut pandang orang pertama)

3. Menampilkan Informasi dari beberapa obyek sepeetaitl bangunan,

koleksi diorama.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membanguatis aplikasi virtual
interaktif berbasis tiga dimensi tentang Museumt8eq Vredeburg Yogyakarta.

1.5 Manfaat Penelitian
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat mamianfaat antara lain :

1. Mempermudah proses virtualisasi kepada calon pgmggnmuseum
Benteng Vredeburg Yogyakarta.

2. Mempermudah memberikan informasi kepada pengunjuegtang
Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta.

3. Mempermudah kerja tim promosi Museum Benteng Vredgb

Yogyakarta dan memberi nilai tambah bagi tim pramos



1.6 Metodologi Penelitian
1.6.1 Studi Pustaka

Studi pustaka digunakan untuk menggali informasigyserkait
dengan penelitian dalam pembangunan aplikasi, yaélalui buku-buku

dan referensi internet.

1.6.2 Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara oiaak
observasi, yaitu mengumpulkan data-data, peta deedh foto-foto dari
berbagai sudut atas izin dari pihak Museum Bentéfrgdeburg

Yogyakarta.

1.6.3 Perancangan Sistem

Perancangan sistem melalui tahapan-tahapan sdbegait guna

mendapatkan perangkat lunak yang sesuai :
a. Analisis Kebutuhan

Dalam perancangan sistem, terdapat beberapa analisi

kebutuhan, yaitu:

1. Analisis kebutuhamhnput

2. Kebutuhan Fungsi dan Kinerja

3. Analisis kebutuhaoutput

4. Analisis kebutuhan perangkat keras

5. Analisis kebutuhan perangkat lunak



. Desain

Membuat rancangan aplikasi dengan bagan HIPO
(Hierarchy plus Input Process Output) Membuat dasar-dasar

tampilan antarmukairgterface)
Modeling

Museum Benteng Vredeburg akan dimodelkan untuk
virtualisasi kedalam bentuk 3D dengan menggunaléikasi
3Ds Max 2011.

. Texturing

Pemberian material atau corak pada model 3D gedung
Museum Benteng Vredeburg dengan menggunakan aplikas
3Ds Max 2011.

Eksport danImport Package

Menggabungkan file 3Ds Max kedalam Unity agar dapat
menjadi suatu aplikasi virtualisasi interaktif. Maal yang
sudah dibuat dengan 3Ds Max di eksport dengan skide
.FBX dan import file di unity.

Scripting

Scripting dengan bahasa pemrograman yeaogpatible
dengan aplikasi Unity salah satunya menggunakaradaah

pemrogramainavascript.

. Aransemen Musik

Merupakan latar belakang sualari aplikasi 3D Interactive

Walkthrough Benteng Vredeburg ini.



1.6.4 Pembuatan Sistem

Setelah tahapan perancangan sistem maka tahapamusegta
adalah tahapan pembuatan sistem, yaitu meliputbpatan antar muka
aplikasi, pembuatan material serta pemberian teklsangunan yang

berbasis 3 dimensi sehingga menjadi sebuah apBKasiteractive.
1.6.5 Evaluasi

Tahap Evaluasi dilakukan untuk menguji aplikasi g/arelah
dibangun. Dengan tahapan evaluasi ini kesalahaaldtesn pada sistem

dapat diperbaiki sehingga aplikasi dapat berjajstmal.

1.7 Sistematika Penulisan

Untuk memberikan gambaran secara menyeluruh mengesalah yang

akan dibahas dalam laporan tugas akhir ini,makamsetika laporan ini dibagi

menjadi 5 bab,sebagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN

Membahas tentang Latar Belakang,Rumusan Masalahs&a Masalah,
Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Metodoldgenelitian dan
Sistematika Penulisan yang dapat memberikan gambanangenai

penelitian yang akan dilakukan.

BAB || LANDASAN TEORI

Merupakan keterangan mengenai landasan teori ggemattimedia,virtual
reality, teori dalam pembuatan aplikasi, perandiuagk yang digunakan
serta perancangan HIPO.

BAB IIl METODOLOGI

Merupakan bagian yang menjelaskan tentang Metoaléeses) analisis
kebutuhan untuk membangun aplikasi serta peranoaaqgasi.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Merupakan penjelasan tentang implementasi perandkaak yang

meliputi batasan implementasi dan implementasinuga lunak.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Merupakan bagian yang memuat rangkuman dari hasilisss kinerja
pada bagian sebelumnya.Serta berisi saran-saragnpgtu di perhatikan
berdasarkan keterbatasan yang ditemukan selama empbaggan

perangkat lunak.



BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1 Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta

Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta merupakan nmuskbusus
sejarah perjuangan nasional kebanggaan bangsaelidprkhususnya rakyat
Yogyakarta.Keberadaan Museum Benteng Vredeburg dagja menetapkan
predikat yang disandang oleh kota Yogyakarta ya@éhagai kota sejarah, kota
wisata, dan kota pendidikan. Benteng Vredeburg yangdifungsikan sebagai
museum khusus sejarah perjuangan nasional Bangemdsia di Yogyakarta
menjadiicon sejarah kota Yogyakarta.Benteng Vredeburg yangndibba pada
masa awal bedirinya istana Kasultanan Yogyakartaymgan banyak informasi
sejarah perjuangan dalam rangka merintis, mencapaimpertahankan dan

mengisi kemerdekaan.

Letak Benteng Vredeburg Yogyakarta di kawasan ioireter pusat kota
Yogyakarta menjadi penanda Kota Yogyakarta yang amlenbagi para
wisatawan. Museum Benteng Vredeburg Yogyakartand@lelayanannya kepada
masyarakat tidak lepas dari unsur-unsur pendidikéarena pada dasarnya
keberadaan museum disamping tempat rekreasi adelaipat pendidikan.
Informasi tentang kesejarahan, kebudayaan, dan-miga luhur kejuangan
disampaikan kepada generasi muda dalam nuelusa ment. (Suharja dan Agus,
2011)

2.1.1 Denah komplek dan Diorama Museum

Berikut merupakan beberapa denah dan diorama dasgeivn

Benteng Vrederburg Yogyakarta :



a. Denah Komplek Museum Benteng Vredeburg

DENAHMUSEUM!BENTENGIVREDEBURGIYOGYAKARTA

Gambar 2.1 Denah Museum Benteng Vrederburg Yogyakarta

Pada denah ini terdiri dari 24 tempat yang dapavakgi isi dalam
Museum Benteng Vrederburg Yogyakarta. Diantarardalat Jembatan,
Pintu gerbang utama barat, Pintu gerbang timurduGg pengapit utara
(ruang pengenalan), Gedung pengapit selatan (g Kafe museum,
Ruang pameran tetap diorama Ill, Ruang audio visgahng pameran
tetap diorama IV, Guest house (pavilion), Ruangasfe (gudang mesiu),
Perkantoran Tata usaha, Dapur utara, Dapur Selaganar mandi, Ruang
pameran tetap diorama Il, Ruang tetap diorama HaBg senjata berat,
Anjungan barat laut, Anjungan barat daya, Anjundamggara, Taman

dan tanah lapang dan Bangunan garasi.



b. Denah Diorama |

m | DIORAMA |

E Jm Keterangan :

Pintu Masuk
Pintu Keluar
Minirama 1
Minirama 2
Minirama 3
Minirama 4
Minirama 5
Minirama 6
Minirama 7
Minirama 8
Minirama 9
Minirama 10

w >

= OWO~NNONRWN -

o
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Gambar 2.2Denah Diorama | Museum Benteng Vrederburg Yogyakart

Pada denah ini terdiri dari 12 tempat yang mewakilidalam
Diorama | Museum Benteng Vrederburg YogyakartanZieanya adalah

Pintu masuk,Pintu keluar dan Minirama 1 sampai deriginirama 10.

c. Denah Diorama Il

DIORAMA I
A® L -
Keterangan :
’ A Pintu Masuk
16| [17] B Pintu Keluar
12 Minirama 12
Minirama
18] 13 13
14 Minirama 14
19| inirama
I 15 M 15
16 Minirama 16
Be® [20) 17 Minirama 17
[21] 18  Minirama 18
22 19 Minirama 19
20 Minirama 20
- |23] 21 Minirama 21
(24| 22 Minirama 22
- 23 Minirama 23
(25| = 24 Minirama 24
25 Minirama 25
26 ] 26 Minirama 26
27 Minirama 27
[27] 28 Minirama 28
Son 29 Minirama 29
28] (29] 30  Minirama 30

Gambar 2.3Denah Diorama Il Museum Benteng Vrederburg Yogyiakar

Pada denah ini terdiri dari 19 tempat yang mewakilidalam
Diorama Il Museum Benteng Vrederburg Yogyakartarbaranya adalah

Pintu masuk,Pintu keluar dan Minirama 12 sampagderMinirama 30.
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2.2 Virtual Reality

Virtual reality adalah teknologi yang memungkinkan seseorang miedak
simulasi terhadap suatu objek nyata dengan menggarkeomputer yang mampu
membangkitkan suasana tiga dimensi (3-D) sehinggabnat pemakai seolah-
olah terlibat secara fisik. Sistem seperti ini dagigunakan untuk peramu obat,
arsitek, pekerja medis, dan bahkan orang awam untalakukan aktivitas-
aktivitas yang meniru dunia nyata. Sebagai conplot dapat menggunakan
sistemvirtual reality untuk melakukan simulasi penerbangan sebelum miedak
penerbangan yang sesungguhnya. Cara kerja sistki@ reality pada prinsipnya
adalah seperti berikut. Pemakai melihat suatu dwseimu, yang sebenarnya
berupa gambar-gambar yang bersifat dinamis. Mefuangkat headphone atau
speaker,ataupun perangkat komputer pemakai dapademgar suara yang
realistis. Melaluiheadset, glove dan walker, semua gerakan pemakai dipantau
oleh sistem dan sistem memberikan reaksi yang iseshamgga pemakai seolah
merasakan sedang berada pada situasi yang nydtaebara fisik maupun secara

psikologis. (Fitriansyah,2008)

2.3 Tiga Dimensi

3 dimensi atau biasa disingkat 3D atau disebutguadalah bentuk dari
benda yang memiliki panjang, lebar, dan tinggiildbtini biasanya digunakan
dalam bidang seni, animasi, komputer dan matemaifik&nologi 3 Dimensi
berkembang pesat saat ini,banyak digunakan daldangiarsitektur,medis,seni
bahkan perfilman. 3 Dimensi (3D) disebut juga sebdgntuk dari benda yang
memiliki ruang geometris (Sumbu x,sumbu y dan sunz)u terdiri atas
panjang,lebar dan ketinggian. (Anonim,2012b)
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Z-coordinate

4

X-coordinate

/ Y-coordinate
X

Gambar 2.4Visualisasi ruang Tiga Dimensi
2.4 Vertex

Vertex adalah titik spesial yang mendeskripsikan sudut oierseksi
bentuk geometris. Vertex umumnya digunakan padapoten grafis untuk

menunjukkan sudut dari sebuah permukaan pada r8ddiehensi.

Gambar 2.5Vertex (titik merah) yang terdapat pada objek
2.5Edge

Edge adalah sebuah segmen garis satu dimensi yang mboygikan dua
vertex 0 dimensi pada sebuapolygon.Sehingga pada saat di aplikasikan, sebuah
edge menjadi sebuah konektor untuk segmen garis saerdii dan dua buah

objek 0 dimensi.
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Gambar 2.6 Edge (garis merah) yang terdapat pada objek
2.6 Polygon

Polygon adalah sebuah bentuk bidang datar yang tergabueiy garis-
garis tertutup. Bagian dalapolygon terkadang disebut sebagai bagzahygon.
Polygon sebenarnya adalah sebuah bentuk dua dimensi.

Gambar 2.7Polygon (kotak merah) yang terdapat pada objek

2.7 3DStudio Max

3DS Maxadalah salah satu aplikasi yang dapat menghagiksain grafis
dengan kualitas dan kemampuan yang professionaljpalean perangkat lunak
grafis untuk menunjang kinerja dari para animat@lebihan lainnya adalah 3Ds
Max mempunyai kemampuan untuk memadulaaphic vector denganraster

image sehingga menghasilkan hasil rancangatual Reality.



13

Selain melakukan pemodelan,dengan 3D Studio Max glagpat membuat
animasi atau merender objek yang dibuat menjachidogambar .jpg atau format
gambar lainnya.3D Studio Max juga merupakan saddih gerangkat lunak yang
menjadi andalan para pembuat game dalam pembuabarats karakter game,
level serta animasinya.Objek-objek yang telah dilpaala 3D Studio Max dapat
dimasukkan kedalam game engine dan kemudian dédgaatglin sebuah game.

Format file standard pada 3D Studio Max adalah dengkstensi .max

yang dapat di eksport menjadi format lainnya segéxt dan .3Ds.
2.7.1 Objek Standar 3D

Dalam aplikasi 3Ds Max biasanya digunakan bebeoapek standar yaitu

sebagai berikut :

A. Sandard Primitives
Merupakan kelompok objek 3D dengan bentuk dasarplaeobjek-objek
bentuk sederhana. Bentuk dasar objeknya melipBbx; Sohere, Torus,
Cylinder, Teapot, Cone, GeoSphere, Tube, Pyramid dan Plane.
(Anonim,2009:11)

Gambar 2.80bjek Standard Primitive
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B. Extended Primitives
Merupakan kelompok objek 3D dengan bentuk dasarpaemodel yang
lebih spesifik. Bentuk model objeknya meliputHedra, ChamferBox,
OilTank, Spindle, Gengon, Torus Knot, ChamferCyl, Capsule, L-Ext,C-
Ext. (Anonim,2009:15)

Gambar 2.90bjek Extended Primitive

2.8 Unity 3D

Unity 3D adalah sebuah perangkat lunak yang tepiate untuk membuat
sebuah game,simulasi interaktif maupun virtualis&elain berperan sebagai
game engine, Unity 3D juga berperan sebagaiitor tetapi tidak bisa digunakan
untuk mendesain (modelling). Untuk modeling diguaral3D editor lain seperti
3Ds Max, Blender, Maya, Cinema 4D dan kemudian &agla dikombinasikan
dengan cara melakukan eksport dan import modelBiky 3D bersifatmulti
platform, artinya dapat dijalankan di berbagai Sistem Opedan perangkat
seperti Windows,MAC,Android,Mobile phone,lphone. ngan Unity 3D juga
dapat membangun game untwkb development sehingga memungkinkan game
dapat dijalankan langsung daveb browser. (Nurahmi,2011) Aplikasi Unity 3D
dapat dilihat pada Gambar 2.2 berikut.
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Gambar 2.10Aplikasi Unity3D version 3.4.2f3

Adapun alasan mengapa digunakan Unity3D untuk meguraaplikasi

3D interactive walkthrough Museum Benteng Vredeburg

a. Dapat membangun sebuah apliksiand alone dengan mudah.Dengan
satu kali klikbuild& run maka secara otomatis akan jadi sebuah aplikasi.

b. Unity sudah menyediakarerrain besertaexture sehingga dapat dengan
mudah membuat permukaan tanah sebagai landasangaiewé atau
aplikasi yang dibuat.

C. Dapat dikombinasikan dengan software 3D modediagerti3Ds Max,
Blender, Maya, Cinema4D dengan cara eksport file kedalam ekstdhzi

d. Bahasa Pemrograman yang disediakan oleh UnityRidah dipahami
yaitu javascript sehingga dengan bahasa pemrogréensebut kita dapat
dengan mudah membuat tampilan méaul (General User Interface)

untuk menu utama dan sub menu di dalam aplikag gian dibangun.
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2.8.1 First Person Controller

First Person Controller merupakan kendali dalam sudut pandang
orang pertama yang dapat membuat kita dapat bérgera
maju,mundur,kekanan, kekiri, merubah pandanganmntelompat seolah kita
benar-benar berada di dalam dunia yang nyafast person controller
termasuk dalamAssets yang telah tersedia di Unity 3D vyaittharacter
control. Berbentuk objek kapsul dan diikuti dengan objelnkra sebagai

@ Uﬂi'ty - per‘tama_utarna,i.n_'l:r.ty..—_ Jew L i

File Edit Assets GameObject Component Terrain

] 4 P | :U:I | = center| @ Local |
#H sScene | & Game -= [@a pProject ]_
| Temtured =: i RGEB :: = | | a3 : Gizmos "~ | Create 7|
b Cd materials
3 MEMNU_UTAMA
» % New Terrain 1
[a5} NewBehaviourSeript
<5 pertama_utama
v Standard Assets
v Character Controllers
W gl 3rd Person Controller:
» Lgl First Person Controller
» (55 Sources
- Light Cockies
» [ Light Flares
> Particles
» Physic Materials
» Scripts
L Skyboxes

. oon Shading
» 2 Tree Creator
» [Z3 water (Basic)

@ Inspector | & -— | = Hierarchy
| First Person Controller Ll Static [l Sresten]
Tag| Untagged + | Layer| Default re| I Firat F"'-u'lm'I Contratar
[ T T Y Graphics
Prefab | Selact Rewert | Apply | Main Carmera
| Transform ﬁ ) Terrain
v |:| Character Controller ﬁ £, Terrain
Height 2
Radius 0.4
Slope Limit 45
Step Offset 0.4
Skin Width 0.05 {
Min Move Distance o =

Gambar 2.11First Person Controller
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2.8.2 Unity Script

Di dalam Unity 3D sudah tersedia fitur fitur yangngat membantu
untuk membangun sebuah game atau aplikasi. Satahfisanya adalah
mendukung beberapa bahasa pemrograman. Bahasagpamao yang
terdapat dalam Unity yaitujavascript, C# dan Boo. Unity juga sudah
menyediakareditor MonoDevelop untuk memodifikasi script yang dibuat
dalam membangun sebuah game atau aplikasi.

2.9 HIPO (Hierarchy plus Input Proses Output)

HIPO (Hierarchy plus Input-Proses-Output) mergmaknetodologi yang
dikembangkan dan didukung oleh IBM. HIPO sebenarra@alah alat
dokumentasi program. Tetapi sekarang, HIPO juggdladigunakan sebagai alat
disain dan teknik dokumentasi dalam siklus pengemgda sistem. HIPO berbasis
pada fungsi, yaitu tiap-tiap modul di dalam sistdigambarkan oleh fungsi
utamanya. Sama seperti penggambaran levelisasipaDafungsi-fungsi utama
digambarkan lebih dahulu, kemudian fungsi-fungama tersebut dibagi ke
dalam tingkatan yang lebih rendah.

Tujuan utama HIPO adalah sebagai berikut :

a. Untuk memberikan struktur yang memungkinkamg$iisuatu sistem
dapat dimengerti.

b. Untuk menguraikan fungsi-fungsi yang akan dieaip oleh sustu
program, bukan untuk mengkhususkan pernyataangrogang dipakai
untuk melaksanakan fungsi-fungsi tersebut.

C. Untuk memberikan deskripsi visual dari inpuhgaakan dipakai serta
output yang akan dihasilakan oleh masing-masingdupada tiap-tiap
tingkat diagram.

Tujuan HIPO yang paling penting adalah untuk meaniken output yang benar

dan dapat memenuhi kebutuhan user.
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Paket HIPO berisi tiga jenis diagram, yaitu :

a.

Daftar Isi Visual/ Visual Tabel of Contents (@T), yang terdiri dari satu
diagram hirarki atau lebih.

Diagram Ringkasan/ Overview Diagram vyaitu suaeri diagram
fungsional. Masing-masing diagram dihubungkan dersgdah satu fungsi
sistem.

Diagram Rinci/ Detail Diagram yaitusuatu seidgilam fungsional dan
masing-masing diagram dihubungkan dengan sebualiusgbi sistem.
(Wan,2007)



BAB Il
METODOLOGI

3.1 Pengumpulan Data

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi teghatida-data meliputi
hal-hal yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi iMencari serta

mengumpulkan data mengenai museum,

3.2 Analisis Kebutuhan

Adapun analisis kebutuhan dalam membangun apliBBsiinteractive

walkthrough Museum Benteng Vredeburg ini,yaitu ggibderikut :

3.2.1 Analisis Kebutuhan Input

Input merupakan masukan berupa data yang dibutultiain
perangkat lunak untuk kemudian diproses sehinggadapatkan hasil
yang diinginkan. Masukan dari aplikasi 3D Interaet\Walkthrough ini

menggunakan perangkat kekagboard danmouse.
3.2.2 Analisis Kebutuhan Fungsi dan Kinerja

Fungsi dan kinerja yang dibutuhkan dalam aplikaisadalah

sebagai berikut :

1. Membacanput dari perangkakeyboard danmouse.

2. Pergerakan, perubahan posisi dan perubahan suthldnapada
avatar.

3. Interaksiavatar dengan bangunan yang ada di komplek Museum.

4. Terdapat beberapa menu pada tampilan awal dan &alatamdevel

virtualisasi.
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3.2.3 Analisis Kebutuhan Output

Output merupakkan keluaran atau hasil dalam memivasgbuah
aplikasi. Keluarandutput) dari aplikasi ini adalah berupa grafis 3 dimensi
yang memungkinkan pengguna dapat menjelajahi atangeksplorasi
komplek bangunan. Objek pada aplikasi ini adalam@ek bangunan

Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta.
3.2.4 Analisis Perangkat Keras

Spesifikasi komponen perangkat keras yang digunakatuk

membangun aplikasi ini yaitu sebagai berikut :

ProsesoCorei5 2.3 Ghz

RAM 4 GB

VGA dengan memory 2 GB

Mouse dankeyboard sebagai perangkat input

A

Layar monitor darspeaker sebagai perangkat output
3.2.5 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan untuk merpan

aplikasi ini yaitu sebagai berikut :

1. Sistem Operasi
Sistem Operasi yang dibutuhkan untuk membangun

aplikasi ini yaitu Windows XP, Vista, Seven, MacOS.

2. 3D Sudio Max
Merupakan perangkat lunak yang digunakan sebagai
pembuat model 3D dan juga pemberian tekstur m@bel
dalam membangun aplikasi 3D Interaktive walkthrough

Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta.
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3. Unity3D
Merupakan perangkat Ilunak yang digunakan untuk
membangun sebuah aplikasi virtugdrfe engine). Dengan
Unity3D ini kita dapat melakukamport model-model 3D
dan kemudian dapat dibangun menjadi aplikasi 3D
Interactive Walkthrough Museum Benteng Vredeburg.
Unity3D juga digunakan untuk memberikan kontrol gpad

aplikasi yang dibangun.

4. CorelDRAW
Merupakan perangkat lunak grafis yang digunakamkunt
perancangarblueprint bangunan-bangunan yang ada di
Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta dan kemudian
akan dilakukandrafting untuk pembuatan model 3D dari

bangunan.

5. Adobe Photoshop Cs
Merupakan Perangkat lunak pengolahan gambar yang
digunakan untuk membuat dan memodifikasi tampilan

antarmuka serta tekstur dari aplikasi yang akaardjon.

3.3 Perancangan Perangkat Lunak
3.3.1 Metode Perancangan

Dalam perancangan aplikasi ini, metode perancangjatem
digambarkan dalam bentuk diagram HIR@etarchy plus input Process

Output), yang menunjukkan hubungan modul dengan funganaaistem.
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3.3.2 Hasil Perancangan

Dari hasil analisis yang telah dilakukan, dibutuhli@erancangan
aplikasi meliputi input, proses danoutput sehingga menjadi sebuah
aplikasi yang baik. Untuk mencapai aplikasi yangngihkan maka
perancangan aplikasi dibagi kembali menjadi belzetapapan, antara lain

tahapan perancangan HIPO dan tahapan perancarngamake.
3.3.2.1 Perancangan HIPO

Dengan diagram HIPQHierarchy plus Input Process Output)
akan diketahui struktur dan keluaran yang dihasiltari aplikasi yang
akan dibangufiujuan utama dari HIPO yaitu :

1. Untuk memberikan struktur yang memungkinkan fuisgstem

dimengerti

2. Untuk menguraikan fungsi fungsi yang akan dikenakéeh

suatu program, bukan mengkhususkan pernyataan gonogr
yang digunakan untuk melaksanakan fungsi.

3. Untuk memberikan deskripsi visual dari input yankara

dipakai serta output yang akan dihasilkan oleh ngasiasing

fungsi pada tiap-tiap program.

Pada Gambar 3.1 berikut ini adalah diagram HIPO gyan
menunjukkan menu apa saja yang dipanggil ketikakagl ini
dijalankan.
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0.0
Halaman Depan

I
T
. [ I |
0.1 02 0.3 0.4
Mulai Sejarah Keluar

0.1.1
Posisi Awal

Petunjuk

0.1.3
Menu Utama

{ 0.1.2 ‘

0.1.4
Diorama |

Diorama Il

0.1.6
Keluar

‘ 015 ‘

Gambar 3.1HIPO yang menunjukkan skenario pada menu aplikasi

Berikut ini adalah masing-masing penjelasan meamatdan submenu:
» Skenario 0.0 Halaman Depan

Merupakan menu utama yang berisi sub menu mujarate about

dan keluar.
* Skenario 0.1 Mulai

Merupakan aplikasi utama yang terdiri dari bebesagmamenu
seperti posisi awal, petunjuk, menu utama, diorgrdeorama

dan keluar.
» Skenario 0.2 Sejarah

Merupakan sub menu yang berisikan informasi mengajarah

singkat museum .
» Skenario 0.3 About
Merupakan sub menu yang berisikan sekilas tentplipai.

* Skenario 0.4 Keluar
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Merupakan sub menu yang berfungsi untuk keluaragdikasi.
3.3.2.2 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka bertujuan untuk memberikan
kemudahan dalam mengimplementasikan dan memberikan
gambaran aplikasi yang akan dibangun. Berikut idalah
antarmuka padaplikasi 3D Interactive Walkthrough Museum
Benteng Vredeburg Yogyakarta :

1. Antarmuka Halaman Awal

BACKGROUND
Mulai
Sejarah
About

Keluar

Gambar 3.2Perancangan Antarmuka Halaman Awal

Pada Antarmuka halaman awal ini terdiri dari 4 dnutyaitu Mulai,
Sejarah About, Keluar yang masing-masing akan terhubung demhgah
berikutnya.



2. AntarmukalLevel Museum

|

|

—

Pindah

Petunjuk

MenuAwal
Keluar

SCREEN

E,J
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Gambar 3.3Perancangan Antarmukavel Virtual Museum

Pada Antarmuka halamdavel virtual Museum ini terdiri dari 4

3. AntarmukalLevel Diorama |

button yaitu Pindah, Petunjuk, Menu awal, Keluang/anasing-masing
akan terhubung dengaevel berikutnya.

’ Kembali
SCREEN
Keluar ‘

LOGO

Gambar 3.4Perancangan Antarmuka Level Diorama |
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Pada Antarmuka halam#evel diorama | terdiri dari 3 button yaitu
Kembali, Menu Utama dan Keluar yang masing-maskanaerhubung

dengarievel berikutnya.

4. Antarmukaleve Diorama ll

\ Kembali
Menu Utama SCREEN

‘ Keluar ‘

LOGO

Gambar 3.7Perancangan Antarmuka Level Diorama I

Pada Antarmuka halaman awal ini terdiri dari 3 dmttyaitu
Kembali, Menu Utama dan Keluar yang masing-maskeanaerhubung

dengarievel berikutnya.

3.4 Rencana Pengujian

Pengujian dilakukan dengan cara penyebaran kuisi@pada 10 responden

baik laki-laki maupun perempuan dengan usia ber@8s1 tahun.
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3.4.1 Hal yang Dipertanyakan
1. Tampilan

Dari pertanyaan yang menyangkut tampilan dan detapat diketahui
apakah tampilan serta desain aplikasi ini cukup anknatau masih

kurang menarik.
2. Kemudahan Operasional

Untuk mengetahui apakah aplikasi ini mudah ataut sidlam hal

operasional bagi pengguna.
3. Manfaat

Untuk mengetahui seberapa besar manfaat aplikasimenurut

pengguna.
3.4.2 Sistem Penilaian

Untuk mempermudah dalam proses penghitungan hasioker, maka
untuk tiap-tiap jawaban yang diberikan oleh resgondliberikan range nilai

sebagai berikut:
Nilai 1 untuk jawaban sangat kurang
Nilai 2 untuk jawaban kurang
Nilai 3 untuk jawaban cukup
Nilai 4 untuk jawaban baik
Nilai 5 untuk jawaban sangat baik

Nilai tersebut kemudian digunakan untuk menghitarlgi rata-rata dari

jawaban responden, rumus untuk menghitung nilairatia tersebut adalah :

Rata-rata ) Nilai Jawaban (Jumlah Nilai Jawaban)

> Responden (Jumlah Responden)



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan mengutarakan tentang implasieperangkat
lunak yang meliputi batasan implementasi, implem&nperangkat lunak berupa
main menu, rancangan antarmuka, pengujian progoamgujian menu, analisis
kinerja program, dan kelebihan serta kekurangdarsis

4.1. Batasan Implementasi

Aplikasi 3D Interactive Walkthrough Museum Bentengedeburg
Yogyakarta dirancang untuk menampilkan replika asenemberikan informasi
kepada pengunjung mengenai museum. Namun aplikasjuga memiliki

keterbatasan, antara lain :
1. Pengguna tidak dapat memasukkan pencarian nugagg diinginkan.

2. Jika dikembalikan ke halaman awal, posisi avatean kembali ke

posisi awal.
3. Tekstur bangunan dan properti menggunakan gadabeobjek nyata.
4.2. Tahapan Pembuatan Proses
1. Analisis Kebutuhan

Membutuhkan berbagai analisis kebutuhan untuk eqesttan perangkat
lunak yang sesuai dalam pembangunan dan perancapéasi 3D

Interctive Walkthrough Museum Benteng Vredeburg yad@rta.

2. Desain

Membuat rancangan aplikasi dengan bagan HIRi@rdrchy plus Input
Process Output) Membuat dasar-dasar tampilan antarmukizrface).
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3. Modeling

Museum Benteng Vredeburg akan dimodelkan untukialigdasi kedalam
bentuk 3D dengan menggunakan aplikasi 3Ds Max 2011.

4. Texturing

Pemberian material atau corak pada model 3D getuggum Benteng
Vredeburg dengan menggunakan aplikasi 3Ds Max 2011.

5. Eksport danlmport Package

Menggabungkan file 3Ds Max kedalam Unity agar dapahjadi suatu
aplikasi virtualisasi interaktif. Material yang sald dibuat dengan 3Ds

Max di eksport dengan ektensi file .FBX dan import file di unity.
6. Scripting

Scripting dengan bahasa pemrograman yaagypatible dengan aplikasi

Unity yaitu menggunakan bahasa pemrograjaeascript danC#.
7. Aransemen Musik

Merupakan latar belakang suatari aplikasi 3D Interactive Walkthrough

Benteng Vredeburg ini.
8. Pengujian

Melakukan pengujian dan menganalisisftware secara sederhana ke

beberapaiser
4.3 Proses Pembangunan Aplikasi

Pada proses pembangunan Aplikasi langkah pertaalahradhenyiapkan
denah dengan ukuran yang telah disesuaikan. Deaeebut kemudian
dimasukkan kedalam 3Ds Max untuk dijadikan dasalandapembuatan
bangunan Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta. imgriasi dapat dilihat
pada Gambar 4.1 berikut :
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Gambar 4.1 Tahap memasukkan denah pada 3Ds Max 2011

Setelah denah dimasukkan ke dalam 3Ds Max, taheglanjutnya adalah
pembuatan dasar bangunan Benteng dengan cara mermpka dari gambar
denah yang telah dimasukkan kemudian atur jugablkte dan ketinggian
tembok. Tahapan tersebut juga dilakukan dalam patahitbangunan-bangunan
yang ada di dalam Benteng Tahapan pembuatan dasgunan Benteng dapat

dilihat pada Gambar 4.2 dan Gambar 4.3 berikut :

Gambar 4.2 Tahap pembuatan dasar dinding Benteng
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Gambar 4.3Tahap pembuatan dasar bangunan pada Benteng Vrgdebu

Setelah pembuatan dasar bangunan, tahap selanjdayah pemberian
lubang pada tembok untuk penempatan jendela dé&un pada bangunan. Tahapan
pemberian lubang dan penempatan jendela serta ¢t dilihat pada Gambar
4.4 berikut :

suro ey IR ¢ W b 1 b
=i i :

Gambar 4.4Tahap pembuatan dasar bangunan pada Benteng Vrgdebu

Selanjutnya, pembuatan tekstur untuk model bangyaag telah dibuat.
Untuk tahap ini digunakkan metodeal textur yaitu suatu metode pemberian

tekstur dengan pengambilan gambar pada keadaam,lmgi&t warna maupun
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tekstur. Setelah warna dan tekstur diperoleh, ndgddah dengan menggunakkan

software Adobe Photoshop Cs untuk mendapatkan warna, seserds kecerahan

yang baik. Tahapan pembuatan tekstur dapat dpddd Gambar 4.5 berikut:

B v o obo e S T Ve Wedw Hep Fald e mly

|80 e Bt (Womn Dme Gw e twe s 2 0v|

B% )4 [

E M ss UmneroohnEsNwat 007 o
reFETR rrvTE TE- ] i G

aae (] bl b

A 1o

" genteng copyjpg @.. — O X

Gambar 4.5Pembuatan tekstur dengadobe Photoshop Cs

Selanjutnya adalah pembuatan perlengkapatior dan eksterior yang

ada di Museum Benteng Vredeburg seperti

koleksi radi@, lampu

taman,meriam,AC dan lain-lain. Tahapan pembuatapguti dapat dilihat pada

Gambar 4.6 berikut :

Gambar 4.6 Pembuatan Properti

Setelah seluruh bangunan dan properti selesai tdidal tahapan

selanjutnya adalah melakukarport file 3Ds Max kedalam bentuk file dengan
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ekstensi.Fbx sehingga dapat digabungkan kedalam software Urdty Ta&ihap
export file dapat dilihat pada Gambar 4.7 berikut :

Bmeo g

[ LAl
E 1 I]

Gambar 4.7 Export file
Kemudian tahap berikutnya adalah pembuatan terreégetasi serta

skybox dengan menggunakk&aoftware Unity 3d. Tahapan ini dapat dilihat pada
Gambar 4.8 berikut :

Temain  Window Help

<] - CICT

Hone (Texture 2B) ©
Hione (Texture 20) ©

Gambar 4.8Pembuatan Terrain
Tahapan selanjutnya adalah memasukkan objek 3aleendUnity. Serta

pemberianFirst Person Controller yang berfungsi sebagaivatar. Ukuran,
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sensivitas serta kecepatan geesiatar dapat diatur sedemikian rupa sehingga

dapat mengeksplorasi aplikasi. Tahap ini dapdtatilpada Gambar 4.9

Gambar 4.9Memasukkan Objek 3D dan First Person Controller

Tahap selanjutnya adalah pembuatan petunjuk ruarggn) dengan
membuat model 3D terlebih dahulu menggunakkan 3Bs k&mudian dieksport
ke Unity untuk diberikarscript. Sgn diberikanscript dengan bahas@g# sebagai
berikut :

public class sign : MnoBehavi our {

public Transform FPC, ger bang;

fl oat jarakkegerbang;

bool tanpil Menuger bang=f al se;

public Texture psd_sign_gerbangUt anaBar at ;
void Start () {

}

void Update () {

j ar akkeger bang Vect or 3. Di st ance
(FPC. posi ti on, ger bang. p03|t|on)

i f (jarakkegerbang<4.0f){tanpil| Menuger bang=true;}

el se {tanpil Menuger bang=f al se; }
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}
void OnGUI () {

i f(tanpil Menugerbang) { QU . Box( newRect (0, 0, Screen. wi dt h, Screen. h
ei ght), psd_si gn_gerbangUt anaBar at) ; }

}

Gambar 4.10 script padasign

Denganscript ini apabila avatar mendekan pada jarak tertentu, maka
akan tampil informasi mengenai objek atau gedungidze teks dan gambar

seperti yang terlihat pada Gambar 4.11 berikut ini

PINTU GERBANG UTAMA BARAT

bdll5d Jatif] g
n;w IpUnyai mralky@mg m glam [k@Uuaw
‘ L«rmsemam] mula

MENU UTAMA ! i “ 1‘ n A > “p m m nga Ia ml DIORAMA Il

KELUAR

Gambar 4.11Tampilan informasi pada sign

Tahap pembuatasign,dapat dilihat pada Gambar 4.12
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R L

Gambar 4.12Tahap Pembuatan dan pemasangan Sign

Kemudian tahapan selanjutnya adalah pembuatan Gk#plical User
Interface) yang merupakkan tampilan antarmuka saat aplitgsiankan. Pada
level halaman awal terdapat 4 tombol menu, y@itobol mulai, sejarakgbout,
dan keluar. Sedangkan pada level virtual museudapat 6 tombol menu, yaitu
Posisi awal, petunjuk , menu awal, diorama I, di@al) dan keluar. Adapun

script yang digunakkan pada GUI, adalah sebagai berikut :

1. Halaman Awal
function OnGU () {

if (QU.Button (Rect (250,290,150, 40), "MJLAI")) {
Appli cation. LoadLevel (1);}
if (GU.Button (Rect (250,340,150, 40), "SEJARAH')) {
Appli cation. LoadLevel (3);}
if (GU.Button (Rect (250,390, 150,40), "ABOUT")) {
Appli cation. LoadLevel (4);}
if (GU.Button (Rect (250,440,150, 40), "KELUAR')) {
Application.Quit (); }}

Gambar 4.13Script Menu Halaman Awal
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Script ini berfungsi untuk membuat tombol menu yaitu Mulai
Sejarah, About dan Keluar serta memberikan penambap-tiap scene

agar tombol menu berjalan sesuai dengan fungsinya
Keterangan :
Appl i cation. LoadLevel Untuk memanggil Level
Application. Quit Untuk Keluar dari aplikasi
GUI . Butt on Untuk menampilkan Tombol

2. Level Virtual Museum :

a. Tombol Posisi Awal

public class posisi_awal : MnoBehaviour ({
public Transform asal, tujuan;
void Start () {

}
void Update () {

}
void OnGU (){

i f(GUl.Button(newRect (10, 200, 150, 50), " Posi si
Awal ")) {asal . posi tion=tujuan. position;}

}
}

Gambar 4.14Script Tombol Posisi Awal
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Script ini berfungsi untuk memindahkan posisi avatar kdimkea

posisi awal pada saat pertama kali memulai aplikas

b. Tombol Menu

function OnGQU () {
if (QU.Button (Rect (10,300, 150,50), "PETUNJUK")) {
Appl i cation. LoadLevel (2);

}

if (QU.Button (Rect (10,400, 150,50), "MENU UTAMA"))
{

Appl i cation. LoadLevel (0);

}
if (GU.Button (Rect (10,500, 150,50), "KELUAR')) {

Application. Quit ();
}

Gambar 4.15Script Tombol Menu

Script ini berfungsi untuk membuat tombol menu  yaitu Rptk,
Menu Utama, dan Keluar pada halamamtual Museum serta
memberikan penomoran tiap-tiageene agar tombol menu berjalan sesuai

dengan fungsinya

Keterangan :

Appl i cation. LoadLevel Untuk memanggil Level
Application. Quit Untuk Keluar dari aplikasi

GUI . But t on Untuk menampilkan Tombol

Kemudian tahapan selanjutnya adalah tahapan pembamg
aplikasi puild). Dalam tahapan inscene yang telah diurutkan sesuai

dengan penomoran eksekusinya akan dibangun mefil@dyang utuh
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berformat.exe. Implementasbuild dapat dilihat pada Gambar 4.16 berikut

Flash Player (Preview)

& ios
B enaroin

@ xox3s0

Autdconnect Profiler [
Seript Debugaing a

Build And Run

e

Gambar 4.16Ilmplementasbuild

4.4 Implementasi Antarmuka

Implementasi antarmuka Aplikas3D Interactive Walkthrough Museum
Benteng Vredeburg Yogyakarta adalah sebagai berikut

4.4.1 Implementasi Halaman Depan

Implementasi halaman depan Aplikasi 3D Interactiwéalkthrough
Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta merupakan tampgertama saat
membuka aplikasi. Pada tampilan imiser disuguhkan dengan beberapa

tombol menu, yaitu:

1. Menu Mulai : Berfungsi untuk menjalankan aplikasi

2. Menu Sejarah . Berisi informasi tentang sejaralglsat Museum
Benteng Vredeburg

3. Menu About : Berisi sekilas informasi tentang kapd

4. Menu Keluar : Berfungsi untuk keluar dari aplikasi
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Implementasi halaman awal, dapat dilihat pada Gadhid8d berikut :

.

Museum Benteng Vredeburg
Yogyakarta

Gambar 4.17Implementasi halaman awal aplikasi yang merupakanunutama

4.4.2 Implementasi Interface Aplikasi

Implementasi halaman mulai Aplikas3D Interactive Walkthrough

Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta mempunyai laglaetombol menu,

yaitu:
1. Posisi Awal : Berfungsi untuk memindahkan posisatav
ke posisi semula saat pertama kali aplikasi
dijalankan.
2. Petunjuk : Merupakan menu yang berisi tentang
petunjuk penggunaan.
3. Menu Utama : Berfungsi untuk berpindah ke menu awal

aplikasi.

4. Keluar : Berfungsi untuk keluar dari aplikasi.
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Implementasi halaman mulai AplikasBD Interactive Walkthrough
Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta dapat dilitzatapGambar 4.18
berikut :

AUDIC MUTE'

PETUNIUK

MENU UTAMA

Gambar 4.18Implementasi halaman mulai aplikasi

4.4.3 Implementasi Halaman Sejarah

Implementasi halaman sejarah berisi tentang sejampkat Museum
Benteng Vredeburg Yogyakarta.Implementasi halamgarah dapat dilihat
pada Gambar 4.19 berikut :

Sejarah Singkat

permintaan Belanda yang pada’'masa itu Gubernur dari

engan dalih untuk ‘menjaga

angga dari kayu pohon kelapa'danarer 2 i ya ter dan kayu'dengan atap hanya ilalang
ar, yang di keempat sudutm b h keempat sudut itu'dit

t laut), Jaya Purusa ( aut), rake Jaya Prayitna (sudut teng

Gambar 4.19Implementasi halaman sejarah
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4.4.4 Implementasi HalamanAbout

Implementasi halamaabout berisi sekilas tentang Aplikasi 3D Interactive
Walkthrough Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta.plémentasi
halamarabout dapat dilihat pada Gambar 4.20 berikut :

o )
s 3D Interactive Walkthrough
,""’Mﬁseum Benteng\Vredeburg
2

&

Yogyakarta
=

Gambar 4.20Implementasi halamaabout

4.4.5 Implementasi Halaman Diorama |

Halaman ini adalah bagian dari virtual museum. Toimintuk masuk
kedalam Diorama | akan muncul ketika avatar menilekea pintu Diorama
I. Halaman ini merupakan halaman dimana avatar demada di dalam
ruangan pameran Diorama I. Implementasi halamamaBia | dapat dilihat
pada Gambar 4.21 berikut :
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A\

Ninstrumental : “Indonesia Pusal

AUDID MUTE

MINI MAP

Gambar 4.21Implementasi halaman Diorama |

4.4.6 Implementasi Halaman Diorama I

Halaman ini adalah bagian dari virtual museum. Toimimtuk masuk
kedalam Diorama Il akan muncul ketika avatar meatiegdcea pintu Diorama
[I. Halaman ini merupakan halaman dimana avatan akerada di dalam
ruangan pameran Diorama Il. Implementasi halamamaa Il dapat dilihat
pada Gambar 4.22 berikut :

- instrumental :}“Bagimu Negeri}2
>

R
AUDIO MUTE wi

MENU UTAMA

KELUAR

Gambar 4.22Implementasi halaman Diorama Il



44

4.5 Analisis Pengujian Aplikasi

Tahapan analisis pengujian aplikasi dilakukan Wk mhengetahui kinerja,
kelebihan serta kekurangan aplikasi ketika digunaka

4.5.1 Analisis Kesesuaian dengan Landasan Teori

Sesuai dengan landasan teori dalam urutan pembamgajplikasi ini,
analisis ulang dilakukan terhadap teori pembuatatual 3D museum yang

dibangun adalah :
1. Virtual Board

Aplikasi yang dibuat berupa tampilan 3D dengaatar sebagai sudut
pandang orang pertama dan dapat melakukan ekspldessgan

bantuan tombol navigasi pakieyboard.
2. Intruksi untuk Pengguna Aplikasi

Untuk memudahkan user dalam menggunakkan aplikasipada
menu utama terdapat pilihan menu petunjuk yang tdeayeanberikan

informasi mengenai tombol navigasi yang digunakan
3. Interaksi Objek

Avatar yang dikendalikan oleh user dapat berin@ralengan sign
pada bangunan dan objek-objek yang ada di dalaneumusSeperti
ketika avatar mendekat pada sign atau objek malken dakmpil

informasi yang berupa gambar dan teks.
4.5.2 Analisis Responden

Responden pada pengujian aplikasi ini adalah resgpoyang berjenis
kelamin laki-laki dan perempuan berusia 20-51 tal&erikut adalah daftar

kesepuluh responden yang dilengkapi dengan data damupekerjaan.



45

Tabel 4.1Tabel Responden

No Jenis Kelamin Usia Pekerjaan
1 Laki-laki 23 Pegawai Swasta
2 Laki-laki 22 Mahasiswa
3 Perempuan 22 Mahasiswi
4 Perempuan 22 Mahasiswi
5 Perempuan 22 Mahasiswi
6 Laki-laki 24 Mahasiswa
7 Perempuan 35 Ibu Rumah Tanggsg
8 Laki-laki 47 Pegawai Negeri
9 Laki-laki 42 Pegawai Negeri
10 Laki-laki 51 Pegawai Negeri

Berikut ini adalah tabel hasil nilai responden neray aplikasi3D

interactive walkthrough :

Tabel 4.2Tabel Nilai Kuesioner

No Pertanyaan Sangat| Kurang| Cukup | Baik | Sangat| Rata-
kurang Bailk | rata

(1) (2) @ | @] 5

1 | Bagaimana  menurut 8 2 4,2

anda tampilan dai

aplikasi ini?
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2 | Bagaimana  menurut 3 5 2 3,9
anda kemudah
dalam menggunakan

aplikasi ini?

3 | Menurut anda aplikasi 4 6 4,6
ini dapat membantu
anda memberikan
informasi mengenai
sejarah dan koleksi
diorama Museum
Benteng Vredeburg
Yogyakarta

4 | Menurut anda aplikasi 8 2 4,2
ini cukup membantu
anda dalam
mengeksplorasi
Museum Benteng

Vredeburg

Dari hasil kuisioner dapat dilakukan analisis teldgakinerja aplikasi 3D
Interactive Walkthrough Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta sebagai
berikut :

1. Tampilan dan desain

Dari hasil kuisioner terhadap sepuluh responderukurgenilaian
tampilan dan desain aplikasi ini cukup baik. Djtlskan dengan nilai

rata-rata untuk pertanyaan ini adalah 4,2 darilkesiean nilai 5.
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2. Kemudahan penggunaan

Dari hasil kuisioner terhadap sepuluh responderapditkan hasil
bahwa aplikasi ini cukup mudah digunakan dan diregng
Ditunjukkan dengan nilai rata-rata untuk pertanyaan 3,9 dari

keseluruhan 5.
3. Manfaat

Dari hasil kuisioner terhadap sepuluh responderapditkan hasil
bahwa aplikasi ini sangat bermanfaat bagi penggbai& untuk
mendapatkan informasi maupun untuk mengeksplorasiakan
museum. Ditunjukkan dengan nilai rata-rata untukgmgaan ini 4,6

dari keseluruhan 5.
4.6 Kelebihan dan Kekurangan Sistem

Setelah dilakukan pengujian sederhana terhadagnsistdapat kelebihan

dan kekurangan sistem sebagai berikut:
1. Kelebihan Sistem

a. Aplikasi dapat dijalankan langsung tanpa haruslakukan

instalasi..

b. Aplikasi yang dibangun dilengkapi dengan infosmalenah

museum daminimap.

c. Adanya interaksi anta@vatar dengan objek bangunan dan objek

diorama yang menampilkan informasi berupa gambarteks.
2. Kekurangan Sistem

a. Tidak adanya indikasi arah mata angin saat agliklijalankan,

sehingga dapat membuat pengguna menjadi bingung.
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b. Masih adanya kekurangan penyajian materi atapepti pada

museum.

c. Aplikasi masih cukup berat dijalankan pada kotapuyang

memiliki spesifikasi rendabh.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,analisis,perancangsians dan pembuatan
aplikasi sampai selesai, maka dapat diambil bebekapimpulan antara lain

sebagai berikut :

1. Aplikasi 3D Interactive Walkthrough Museum Benteng Vredeburg
Yogyakarta telah berhasil dibangun dan berhasil asetkkan objek-
objek tiga dimensi kedalam aplikasi.Pengguna jugpat langsung

menjalankan aplikasi tanpa harus melakukan instadsbih dahulu.

2. Interaksi yang terjadi dalam aplikasi seperti ketdvatar mendekati
petunjuk ruangan sign) lalu akan tampil beberapa informasi,
membuat aplikasi ini sangat bermanfaat dalam makaeinformasi

mengenai Museum Benteng Vredeburg.
5.2 Saran

Berdasarkan kekurangan dan keterbatasan yang daa deplikasi 3D
Interactive Walkthrough Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta, maka

disarankan :

1. Dalam pengembangan berikutnya disarankan agar inasaer properti

pada museum ditambahkan.

2. Tidak semua ruangan dapat di eksplorasi,oleh katitnauntuk
pengembangan aplikasi ini diharapkan agar setigmgan dapat
dieksplorasi lebih detail.
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