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BAB VI 

PENUTUP 

 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari pembahasan-pembahasan pada bab–bab 

sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan dari Tugas 

Akhir ini : 

1. Pemodelan 3-Dimensi menggunakan teknologi 

Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di 

Yogyakarta telah berhasil dibuat dan berjalan 

dengan baik untuk dapat menampilkan informasi 

bangunan-bangunan bersejarah di Yogyakarta 

dalam bentuk objek 3D menggunakan teknologi 

Augmented Reality. 

 

6.2 Saran 

Beberapa saran dan masukan yang dapat disampaikan 

penulis terhadap pembuatan Pemodelan 3-Dimensi 

menggunakan teknologi Augmented Reality pada Bangunan 

Bersejarah di Yogyakarta ini dimasa yang akan datang 

adalah : 

1. Pemodelan bangunan diharapkan menggunakan 

texture dari foto/gambar 2D yang sesuai dengan 

bangunan asli sehingga bangunan 3-Dimensi yang 

dimodelkan mempunyai texture yang sama dengan 

bangunan asli. 
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1 Pendahuluan

1.1 Tujuan

Dokumen Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

(SKPL) ini merupakan dokumen spesifikasi kebutuhan

perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta untuk mendefinisikan kebutuhan perangkat

lunak yang akan dikembangkan meliputi antarmuka

eksternal (antarmuka antara sistem dengan sistem lain

perangkat lunak dan perangkat keras, dan pengguna),

tempat penyimpanan yang dibutuhkan, serta keakuratan),

dan atribut (feature-feature tambahan yang dimiliki

sistem), serta mendefinisikan fungsi perangkat lunak.

SKPL-WIYATA ini juga mendefinisikan batasan perancangan

perangkat lunak.

Dokumen ini digunakan oleh pengembang perangkat

lunak sebagai acuan teknis pengembangan perangkat lunak

pada tahap selanjutnya.

1.2 Lingkup Masalah

Perangkat Lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta dikembangkan dengan tujuan untuk :

1. Menampilkan informasi bangunan-bangunan bersejarah

di Yogyakarta dalam bentuk objek 3D menggunakan

teknologi Augmented Reality.

2. Memodelkan bangunan bersejarah di Yogyakarta dalam

bentuk 3-Dimensi.
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1.3 Definisi, Akronim dan Singkatan

Daftar definisi akronim dan singkatan :

Keyword/Phrase Definisi

SKPL Merupakan spesifikasi kebutuhan dari

perangkat lunak yang akan

dikembangkan.

SKPL-WIYATA-XXX Kode yang merepresentasikan kebutuhan

pada WIYATA (Pemodelan 3-Dimensi

menggunakan teknologi Augmented

Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta) dimana XXX merupakan

nomor fungsi produk.

WIYATA Perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi

menggunakan teknologi Augmented

Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta.

Augmented-

Reality

Augmented-Reality merupakan istilah

umum yang dipakai untuk menunjuk

sebuah perangkat lunak yang

menampilkan objek virtual dan nyata

yang digabungkan dalam satu tempat.

1.4 Referensi

Referensi yang digunakan pada perangkat lunak

tersebut adalah:

1. Hendy Evan, Fabianus, Spesifikasi Kebutuhan

Perangkat Lunak Peta Komoditas Agricenter,

Universitas Atmajaya Yogyakarta, 2011.
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1.5 Deskripsi umum (Overview)

Secara umum dokumen SKPL ini terbagi atas 2 bagian

utama.  Bagian utama berisi penjelasan mengenai dokumen

SKPL tersebut yang mencakup tujuan pembuatan SKPL,

ruang lingkup masalah dalam pengembangan perangkat

lunak tersebut, definisi, referensi dan deskripsi umum

tentang dokumen SKPL ini.

Bagian kedua berisi penjelasan umum tentang

perangkat lunak Perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi

menggunakan teknologi Augmented Reality pada Bangunan

Bersejarah di Yogyakarta yang akan dikembangkan,

mencakup perspektif produk yang akan dikembangkan,

fungsi produk perangkat lunak, karakteristik pengguna,

batasan dalam penggunaan perangkat lunak dan asumsi

yang dipakai dalam pengembangan perangkat lunak

Perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta tersebut.

2 Deskripsi Kebutuhan

2.1 Perspektif produk

Perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta merupakan perangkat lunak yang dikembangkan

untuk membantu penyebaran informasi bangunan-bangunan

bersejarah yang ada di kota Yogyakarta menggunakan

teknologi Augmented Reality secara 3 Dimensi.

Perangkat lunak ini dikembangkan untuk ditanamkan

pada lingkungan sistem operasi Android dengan

menggunakan OpenGL ES. Sedangkan untuk lingkungan

pemrogramannya menggunakan Eclipse v4.2.0, framework
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yang digunakan untuk merender objek 3D menggunakan

Rajawali dan untuk lingkungan pemodelannya menggunakan

Blender 2.63.

Perangkat lunak ini dapat diakses oleh user pada

lingkungan sistem operasi Android. Pengguna akan

berinteraksi dengan sistem melalui antarmuka GUI

(Graphical User Interface) yang di tampilkan secara

Augmented Reality menggunakan kamera yang terdapat pada

device.

Gambar 2.1 Arsitektur Sistem

2.2 Fungsi Produk

Fungsi produk perangkat lunak Perangkat lunak

Pemodelan 3-Dimensi menggunakan teknologi Augmented

Reality pada Bangunan Bersejarah di Yogyakarta adalah

sebagai berikut:

1. Fungsi Melihat Museum (SKPL-WIYATA-001).

Merupakan fungsi yang digunakan oleh pengguna untuk

dapat melihat bangunan – bangunan bersejarah secara

3 Dimensi menggunakan teknologi Augmented Reality.

 

 



Program Studi Teknik Informatika SKPL–WIYATA 11/ 21

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika

2.3 Karakteristik Pengguna

Karakteristik dari pengguna perangkat lunak

Perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta adalah sebagai berikut :

1. Pengguna

a. Memahami pengoperasian smartphone.

2.4 Batasan-batasan

Batasan-batasan dalam pengembangan perangkat lunak

Pemodelan 3-Dimensi menggunakan teknologi Augmented

Reality pada Bangunan Bersejarah di Yogyakarta tersebut

adalah :

1. Kebijaksanaan Umum

Berpedoman pada tujuan dari pengembangan

perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan

Bersejarah di Yogyakarta.

2. Keterbatasan perangkat keras

Dapat diketahui kemudian setelah sistem ini

berjalan (sesuai dengan kebutuhan).

2.5 Asumsi dan Ketergantungan

Sistem ini dapat dijalankan pada mobile device yang

menggunakan sistem operasi Android dengan versi minimal

2.2.

3 Kebutuhan Khusus

3.1 Kebutuhan antarmuka eksternal

Kebutuhan antar muka eksternal pada perangkat lunak

Pemodelan 3-Dimensi menggunakan teknologi Augmented

Reality pada Bangunan Bersejarah di Yogyakarta meliputi
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kebutuhan antarmuka pemakai, antarmuka perangkat keras,

antarmuka perangkat lunak, antarmuka komunikasi.

3.1.1 Antarmuka pemakai

Pengguna berinteraksi dengan antarmuka yang

ditampilkan dalam bentuk Augmented Reality.

3.1.2 Antarmuka perangkat keras

Antarmuka perangkat keras yang digunakan dalam

perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta adalah:

1. Perangkat mobile device yang mempunyai kamera.

3.1.3 Antarmuka perangkat lunak

Perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan

perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta adalah sebagai berikut :

1. Nama : Android 2.2, 2.3, 4.

Sumber : Google

Sebagai sistem operasi di mana perangkat lunak di

jalankan.

2. Nama : Blender 2.63

Sumber : Blender Foundation

Sebagai project tool yang digunakan dalam pemodelan

bangunan bersejarah.

3. Nama : Rajawali

Sumber : Dennis Ippel

Sebagai framework yang digunakan dalam me-render

objek 3D.
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3.2 Kebutuhan fungsionalitas

3.2.1 Data Flow Diagram

3.2.1.1 DFD Level 0 WIYATA

3.2.1.1.1 Entitas Data

Entitas eksternal yang terlibat dalam pengembangan

perangkat lunak WIYATA tersebut dinyatakan dalam tabel

sebagai berikut :

NAMA KODE

Pengguna aplikasi WIYATA User

Entitas yang di definisikan dalam tabel tersebut

merupakan entitas yang terlibat dalam proses – proses

yang terjadi dalam perangkat lunak WIYAYA tersebut.

3.2.1.1.2 Proses

Proses yang terjadi dalam perangkat lunak WIYATA

tersebut adalah menerima input pilihan menu yang

selanjutnya di proses menjadi informasi yang di

kehendaki.

3.2.1.1.3 Topologi

Topologi dari proses perangkat WIYATA dapat

dilihat pada Gambar 3.1.
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Gambar 3.1 DFD Level 0

3.2.1.2 DFD Level 1 WIYATA

3.2.1.2.1 Entitas data masukan

Entitas data eksternal sesuai dengan entitas data

pada DFD level 0.

3.2.1.2.2 Proses

Proses yang terjadi dalam DFD Level 1 mencakup 7

proses, antara lain:

1. Display Tugu, adalah proses untuk menampilkan

objek Tugu dalam bentuk 3-Dimensi.

2. Display Dharma, adalah proses untuk

menampilkan objek Dharma dalam bentuk 3-

Dimensi.
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3. Display Monjali, adalah proses untuk

menampilkan objek Monjali dalam bentuk 3-

Dimensi.

4. Display Perjuangan, adalah proses untuk

menampilkan objek Perjuangan dalam bentuk 3-

Dimensi.

5. Display Ngoto, adalah proses untuk

menampilkan objek Ngoto dalam bentuk 3-

Dimensi.

6. Display Kereta, adalah proses untuk

menampilkan objek Kereta dalam bentuk 3-

Dimensi.

7. Display Bintaran, adalah proses untuk

menampilkan objek Bintaran dalam bentuk 3-

Dimensi.

3.2.1.2.3 Topologi

Topologi dari proses perangkat lunak WIYATA dapat

dilihat pada gambar 3.2.
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Gambar 3.2 DFD Level 1

 

 



Program Studi Teknik Informatika SKPL–WIYATA 17/ 21

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika

3.2.2 Deskripsi Proses

3.2.2.1 Proses Display Tugu

3.2.2.1.1 Entitas data masukan

Entitas data masukan dalam proses Display Tugu

yaitu pemilihan menu Display Tugu dan data objek yang

akan di tampilkan.

3.2.2.1.2 Algoritma atau formula dari proses

Proses tersebut akan menerima masukan berupa

pemilihan menu Display Tugu dan data objek yang akan di

tampilkan berupa nama objek.

3.2.2.1.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adalah user dan

pemilihan menu Display Tugu.

3.2.2.2 Proses Display Dharma

3.2.2.2.1 Entitas data masukan

Entitas data masukan dalam proses Display Dharma

yaitu pemilihan menu Display Dharma dan data objek yang

akan di tampilkan.

3.2.2.2.2 Algoritma atau formula dari proses

Proses tersebut akan menerima masukan berupa

pemilihan menu Display Dharma dan data objek yang akan

di tampilkan berupa nama objek.

3.2.2.2.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adalah user dan

pemilihan menu Display Dharma.
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3.2.2.3 Proses Display Monjali

3.2.2.3.1 Entitas data masukan

Entitas data masukan dalam proses Display Monjali

yaitu pemilihan menu Display Monjali dan data objek

yang akan di tampilkan.

3.2.2.3.2 Algoritma atau formula dari proses

Proses tersebut akan menerima masukan berupa

pemilihan menu Display Monjali dan data objek yang akan

di tampilkan berupa nama objek.

3.2.2.3.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adalah user dan

pemilihan menu Display Monjali.

3.2.2.4 Proses Display Perjuangan

3.2.2.4.1 Entitas data masukan

Entitas data masukan dalam proses Display

Perjuangan yaitu pemilihan menu Display Perjuangan dan

data objek yang akan di tampilkan.

3.2.2.4.2 Algoritma atau formula dari proses

Proses tersebut akan menerima masukan berupa

pemilihan menu Display Perjuangan dan data objek yang

akan di tampilkan berupa nama objek.

3.2.2.4.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adalah user dan

pemilihan menu Display Perjuangan.

3.2.2.5 Proses Display Ngoto

3.2.2.5.1 Entitas data masukan
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Entitas data masukan dalam proses Display Ngoto

yaitu pemilihan menu Display Ngoto dan data objek yang

akan di tampilkan.

3.2.2.5.2 Algoritma atau formula dari proses

Proses tersebut akan menerima masukan berupa

pemilihan menu Display Ngoto dan data objek yang akan

di tampilkan berupa nama objek.

3.2.2.5.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adalah user dan

pemilihan menu Display Ngoto.

3.2.2.6 Proses Display Kereta

3.2.2.6.1 Entitas data masukan

Entitas data masukan dalam proses Display Kereta

yaitu pemilihan menu Display Kereta dan data objek yang

akan di tampilkan.

3.2.2.6.2 Algoritma atau formula dari proses

Proses tersebut akan menerima masukan berupa

pemilihan menu Display Kereta dan data objek yang akan

di tampilkan berupa nama objek.

3.2.2.6.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adalah user dan

pemilihan menu Display Kereta.

3.2.2.7 Proses Display Bintaran

3.2.2.7.1 Entitas data masukan
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Entitas data masukan dalam proses Display Bintaran

yaitu pemilihan menu Display Bintaran dan data objek

yang akan di tampilkan.

3.2.2.7.2 Algoritma atau formula dari proses

Proses tersebut akan menerima masukan berupa

pemilihan menu Display Bintaran dan data objek yang

akan di tampilkan berupa nama objek.

3.2.2.7.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adalah user dan

pemilihan menu Display Bintaran.

4 Kamus Data

4.1 Data Display Tugu

a. Nama data = Display Tugu

b. Deskripsi = Data yang menunjukkan pengguna memilih

menu Display Tugu

c. Struktur = BaseObject3D

4.2 Data Display Dharma

a. Nama data = Display Dharma

b. Deskripsi = Data yang menunjukkan pengguna memilih

menu Display Dharma

c. Struktur = BaseObject3D

4.3 Data Display Monjali

a. Nama data = Display Monjali

b. Deskripsi = Data yang menunjukkan pengguna memilih

menu Display Monjali

c. Struktur = BaseObject3D

4.4 Data Display Perjuangan

a. Nama data = Display Perjuangan
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b. Deskripsi = Data yang menunjukkan pengguna memilih

menu Display Perjuangan

c. Struktur = BaseObject3D

4.5 Data Display Ngoto

a. Nama data = Display Ngoto

b. Deskripsi = Data yang menunjukkan pengguna memilih

menu Display Ngoto

c. Struktur = BaseObject3D

4.6 Data Display Kereta

a. Nama data = Display Kereta

b. Deskripsi = Data yang menunjukkan pengguna memilih

menu Display Kereta

c. Struktur = BaseObject3D

4.7 Data Display Bintaran

d. Nama data = Display Bintaran

e. Deskripsi = Data yang menunjukkan pengguna memilih

menu Display Bintaran

f. Struktur = BaseObject3D
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1 Pendahuluan

1.1 Tujuan

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak

(DPPL) bertujuan untuk mendefinisikan perancangan

perangkat lunak yang akan dikembangkan. Dokumen DPPL

tersebut digunakan oleh pengembang perangkat lunak

sebagai acuan untuk implementasi pada tahap

selanjutnya.

1.2 Ruang Lingkup

Perangkat Lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta dikembangkan dengan tujuan untuk :

1. Menampilkan informasi bangunan-bangunan bersejarah

di Yogyakarta dalam bentuk objek 3D menggunakan

teknologi Augmented Reality.

2. Memodelkan bangunan bersejarah di Yogyakarta dalam

bentuk 3-Dimensi.

Dan berjalan pada lingkungan dengan platform Android.

1.3 Definisi dan Akronim

Daftar definisi akronim dan singkatan :

Keyword/Phrase Definisi

DPPL Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak

disebut juga Software Design Description

(SDD) merupakan deskripsi dari perancangan

produk/perangkat lunak yang akan

dikembangkan.

WIYATA Pemodelan 3-Dimensi menggunakan teknologi

Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah

di Yogyakarta.
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Augmented-

Reality

Augmented-Reality merupakan istilah umum

yang dipakai untuk menunjuk sebuah

perangkat lunak yang menampilkan objek

virtual dan nyata yang digabungkan dalam

satu tempat.

1.4 Referensi

Referensi yang digunakan pada perangkat lunak

tersebut adalah:

1. Hendy Evan, Fabianus, Spesifikasi Kebutuhan

Perangkat Lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan

Bersejarah di Yogyakarta, Universitas Atma Jaya

Yogyakarta, 2012.
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2 Deskripsi Dekomposisi

2.1 Dekomposisi Modul

2.1.1 Rancangan Arsitektur

Gambar 2.1 Perancangan Arsitektur
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3 Perancangan Antarmuka Sistem

3.1 Halaman Utama

Gambar 3.1 Rancangan Antarmuka Halaman Utama

Gambar 3.1 merupakan halaman utama dari perangkat

lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan teknologi

Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta.
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3.2 Halaman Display Tugu

Gambar 3.2 Rancangan Antarmuka Display Tugu

Gambar 3.2 merupakan halaman menu Display Tugu

dari perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta yang digunakan untuk menampilkan objek Tugu

yang berupa 3-Dimensi.
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3.3 Halaman Display Dharma

Gambar 3.3 Rancangan Antarmuka Halaman Display Dharma

Gambar 3.3 merupakan halaman menu Display Dharma

dari perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta yang digunakan untuk menampilkan objek

museum Dharma Wiratama yang berupa 3-Dimensi.
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3.4 Halaman Display Perjuangan

Gambar 3.4 Rancangan Antarmuka Halaman Display Perjuangan

Gambar 3.4 merupakan halaman menu Display

Perjuangan dari perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi

menggunakan teknologi Augmented Reality pada Bangunan

Bersejarah di Yogyakarta yang digunakan untuk

menampilkan objek museum Perjuangan yang berupa 3-

Dimensi.
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3.5 Halaman Display Kereta

Gambar 3.5 Rancangan Antarmuka Halaman Display Kereta

Gambar 3.5 merupakan halaman menu Display Kereta

dari perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta yang digunakan untuk menampilkan objek

museum Kereta Keraton yang berupa 3-Dimensi.
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3.6 Halaman Display Monjali

Gambar 3.6 Rancangan Antarmuka Halaman Display Monjali

Gambar 3.6 merupakan halaman menu Display Monjali

dari perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta yang digunakan untuk menampilkan objek

Monjali yang berupa 3-Dimensi.
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3.7 Halaman Display Ngoto

Gambar 3.7 Rancangan Antarmuka Halaman Display Ngoto

Gambar 3.7 merupakan halaman menu Display Ngoto

dari perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta yang digunakan untuk menampilkan objek

museum Ngoto yang berupa 3-Dimensi.

 

 



Program Studi Teknik Informatika DPPL–WIYATA 16/ 16

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika

3.8 Halaman Display Bintaran

Gambar 3.8 Rancangan Antarmuka Halaman Display Bintaran

Gambar 3.8 merupakan halaman menu Display Bintaran

dari perangkat lunak Pemodelan 3-Dimensi menggunakan

teknologi Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta yang digunakan untuk menampilkan objek

Gereja Bintaran yang berupa 3-Dimensi.

 

 


