BAB VI
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari pembahasan-pembahasan pada bab-bab

sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan dari Tugas

Akhir ini

ij

Pemodelan 3-Dimensi menggunakan teknologi
Augmented Reality pada Bangunan Bersejarah di
Yogyakarta telah Dberhasil 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
iy

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 Pendahul uan

1.1 Tujuan

Dokumen  Spesi fi kasi Kebut uhan  Per angkat Lunak
(SKPL) ini merupakan dokunmen spesifikasi kebutuhan
per angkat | unak Penodel an 3- Di nensi menggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta wuntuk mnendefinisikan kebutuhan perangkat
lunak yang akan di kenmbangkan neliputi ant ar nuka
eksternal (antarmuka antara sistem dengan sistem |ain
perangkat |unak dan perangkat keras, dan pengguna),
t enpat penyi npanan yang di butuhkan, serta keakuratan),
dan atribut (feature-feature tanbahan yang dimliKi
sistenm), serta nendefinisikan fungsi perangkat | unak
SKPL- W YATA i ni juga nendefini si kan batasan perancangan
per angkat | unak.

Dokunen ini digunakan ol eh pengenbang perangkat
| unak sebagai acuan tekni s pengenbangan perangkat | unak

pada tahap sel anj ut nya.

1.2 Lingkup Masal ah
Per angkat Lunak Penodel an 3-Di nensi nenggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta di kembangkan dengan tujuan untuk :
1. Menanpi | kan i nformasi bangunan-bangunan bersej arah
di Yogyakarta dalam bentuk objek 3D nenggunakan
t eknol ogi Augnented Reality.
2. Menodel kan bangunan bersejarah di Yogyakarta dal am

bent uk 3-Di nensi .
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1.3 Definisi, Akronimdan Singkatan

Daftar definisi akroni mdan singkatan :

Keywor d/ Phr ase Defi ni si
SKPL Merupakan spesifikasi kebutuhan dar
per angkat | unak yang akan

di kenmbangkan.

SKPL- W YATA- XXX | Kode yang nerepresentasi kan kebutuhan
pada W YATA  ( Penodel an 3-Di nens

menggunakan t eknol ogi Augnent ed
Real ity pada Bangunan Bersejarah di
Yogyakart a) di mana XXX nerupakan

nonor fungsi produk.

W YATA Per angkat | unak Penodel an 3-Di nensi
nmenggunakan t eknol ogi Augnent ed
Real ity pada Bangunan Bersejarah di
Yogyakart a.

Augnent ed- Augnent ed- Real ity merupakan istilah
Real ity umum yang di pakai untuk  nmenunj uk
sebuah per angkat | unak yang

menanpi | kan objek virtual dan nyata

yang di gabungkan dal am satu tenpat.

1.4 Referensi
Ref erensi yang digunakan pada perangkat | unak
t ersebut adal ah:
1. Hendy Evan, Fabi anus,  Spesifi kasi Kebut uhan
Per angkat Lunak Peta Konoditas Agricenter,

Uni versitas Atmj aya Yogyakarta, 2011.
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1.5 Deskripsi umum (Overvi ew)

Secara umum dokunen SKPL ini terbagi atas 2 bagi an
utama. Bagian utama berisi penjelasan nengenai dokunen
SKPL tersebut yang nencakup tujuan penbuatan SKPL,
ruang |ingkup nmasalah dalam pengenbangan perangkat
| unak tersebut, definisi, referensi dan deskripsi unmum
tent ang dokunmen SKPL i ni .

Bagi an kedua beri si penj el asan umum tentang
perangkat |unak Perangkat |unak Penodelan 3-D nensi
menggunakan teknol ogi Augnmented Reality pada Bangunan
Bersejarah di Yogyakarta yang akan di kenbangkan
mencakup perspektif produk yang akan dikenbangkan,
fungsi produk perangkat |unak, karakteristik pengguna,
bat asan dal am penggunaan perangkat |unak dan asunsi
yang di pakai dal am pengenbangan perangkat | unak
Per angkat | unak Penodel an 3- D nensi menggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di

Yogyakarta tersebut.

2 Deskripsi Kebutuhan

2.1 Perspektif produk

Per angkat | unak Penodelan 3-Dinensi nenggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta nerupakan perangkat |unak yang di kenbangkan
untuk nmenbantu penyebaran informasi bangunan-bangunan
bersejarah yang ada di kota Yogyakarta nenggunakan
t eknol ogi Augnented Reality secara 3 D nensi.

Perangkat |unak ini dikenbangkan untuk ditanankan
pada I i ngkungan sistem operasi Andr oi d dengan
menggunakan Opend@ ES. Sedangkan untuk [|ingkungan
penr ogr amannya nenggunakan Eclipse v4.2.0, franmework
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yang digunakan untuk nmerender objek 3D nenggunakan
Raj awal i dan untuk |ingkungan penodel annya nmenggunakan
Bl ender 2. 63.

Perangkat lunak ini dapat diakses oleh user pada
| i ngkungan sistem operasi Andr oi d. Pengguna akan
beri nt er aksi dengan sistem nel al ui antarnmuka GU
(Graphical User Interface) yang di tanpilkan secara
Augnment ed Real ity nenggunakan kamera yang terdapat pada

devi ce.

_Real Scene

OpenGLES | Augmented Reality _

Mobile Device Camera

Mobile Device Android

Rajawali
Virtual Objects

Ganbar 2.1 Arsitektur Sistem

2.2 Fungsi Produk
Fungsi produk perangkat |unak Perangkat | unak
Penodel an 3-Di nensi  nmenggunakan teknol ogi Augnented
Real ity pada Bangunan Bersejarah di Yogyakarta adal ah
sebagai beri kut:
1. Fungsi Melihat Museum ( SKPL- W YATA- 001) .
Mer upakan fungsi yang di gunakan ol eh pengguna untuk
dapat nelihat bangunan — bangunan bersejarah secara
3 D nensi nenggunakan teknol ogi Augnented Reality.
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2.3 Karakteristik Pengguna
Kar akteri stik dari pengguna per angkat | unak
Per angkat | unak Penodel an 3- Di nensi menggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta adal ah sebagai beri kut
1. Pengguna
a. Memaham pengoperasi an snart phone.

2.4 Bat asan- bat asan
Bat asan- bat asan dal am pengenbangan perangkat | unak
Penodel an 3-Di nensi  nmenggunakan teknol ogi Augnent ed
Real ity pada Bangunan Bersejarah di Yogyakarta tersebut
adal ah :
1. Kebijaksanaan Umum
Ber pedonman pada t uj uan dari pengenbangan
perangkat |unak Penodelan 3-D nensi menggunakan
t eknol ogi Augnent ed Real ity pada Bangunan
Bersejarah di Yogyakarta.
2. Ket er bat asan perangkat keras
Dapat di ketahui kenudian setelah sistem ini

berj al an (sesuai dengan kebut uhan).

2.5 Asunsi dan Ket ergantungan

Sistemini dapat dijal ankan pada nobil e device yang
menggunakan si stem operasi Androi d dengan versi m ni nmal
2. 2.

3 Kebut uhan Khusus

3.1 Kebutuhan ant arnmuka eksterna

Kebut uhan antar nuka eksternal pada perangkat | unak
Penodel an 3-Di nmensi  nmenggunakan teknol ogi Augnented
Real ity pada Bangunan Bersejarah di Yogyakarta neliputi
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kebut uhan ant ar mruka pemekai, antarnuka perangkat keras,
ant ar nuka perangkat | unak, antarnuka komnuni kasi .

3.1.1 Antarnuka penakai
Pengguna beri nt er aksi dengan ant ar nuka yang

di t anpi | kan dal am bent uk Augnented Real ity.

3.1.2 Antarnuka perangkat keras

Ant arnruka perangkat keras yang digunakan dal am
per angkat | unak Penodel an 3- D nensi menggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta adal ah:

1. Perangkat nobile device yang nenpunyai kanera.

3.1.3 Antarnuka perangkat | unak

Perangkat |unak yang dibutuhkan dalam penbuatan
per angkat | unak Penodel an 3- Di nensi menggunakan
t eknol ogi Augnented Reality pada Bangunan Bersejarah di

Yogyakarta adal ah sebagai beri kut

1. Nama : Android 2.2, 2.3, 4.
Sumber . Googl e
Sebagai sistem operasi di nmana perangkat |unak di
j al ankan.
2. Nama . Bl ender 2.63
Sunber : Bl ender Foundati on

Sebagai project tool yang digunakan dal am penodel an
bangunan ber sej ar ah.

3. Nama : Raj awal
Sunber . Denni s | ppel
Sebagai franmework vyang digunakan dalam ne-render
obj ek 3D
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3.2 Kebutuhan fungsionalitas

3.2.1 Data Flow D agram

3.2.1.1 DFD Level 0 W YATA

3.2.1.1.1 Entitas Data

Entitas eksternal yang terlibat dal am pengenbangan
perangkat |unak W YATA tersebut dinyatakan dal am tabel
sebagai beri kut

NANVA KODE
Pengguna apl i kasi W YATA User

Entitas yang di definisikan dalam tabel tersebut
nmer upakan entitas yang terlibat dalam proses — proses

yang terjadi dal am perangkat | unak W YAYA tersebut.

3.2.1.1. 2 Proses

Proses yang terjadi dalam perangkat |unak W YATA
tersebut adalah nenerinma input pilihan nenu yang
sel anjutnya di proses nenj adi informasi yang di
kehendaki .

3.2.1.1. 3 Topol ogi

Topol ogi dari proses perangkat W YATA dapat
di i hat pada Ganmbar 3. 1.
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Reguest Bintaran
Request Dharma

Request Monjali

| Request Tugu

Request Perjuangan

Request Kereta

|
||| request ngoro /}; <
USER | WIYATA |

N N N S . i A
| Tampilan Dharma

Tampilan Kereta

Tampilan Monjali

Tampilan Ngoto

Tampllan_ Perjuangan

Tampilan_ Tugu

Tampilan Bintaran S

Ganbar 3.1 DFD Level O

3.2.1.2 DFD Level 1 W YATA

3.2.1.2.1 Entitas data masukan

Entitas data eksternal sesuai dengan entitas data
pada DFD | evel O.

3.2.1.2.2 Proses

Proses yang terjadi dalam DFD Level 1 nencakup 7
proses, antara | ain:
1. Display Tugu, adal ah proses untuk nenanpil kan
obj ek Tugu dal am bent uk 3-Di nensi .
2. Display Dhar ma, adal ah pr oses unt uk
menanpi | kan objek Dharma dalam bentuk 3-
D mensi
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3. Displ ay Monj al i, adal ah pr oses unt uk

menanpi | kan objek Monjali dalam bentuk 3-
D mensi
4. Display Perjuangan, adal ah  proses untuk

menanpi | kan obj ek Perjuangan dal am bentuk 3-

D nensi .

5. D spl ay Ngot o, adal ah pr oses unt uk
menanpi | kan objek Ngoto dalam bentuk 3-
Di nensi .

6. Di spl ay Ker et a, adal ah pr oses unt uk

menanpi | kan objek Kereta dalam bentuk 3-
Di nensi .

7. Display Bi nt ar an, adal ah pr oses unt uk
menanpi | kan obj ek Bintaran dalam bentuk 3-

Di nensi .
3.2.1.2.3 Topol og

Topol ogi dari proses perangkat |unak W YATA dapat
di I i hat pada ganbar 3. 2.
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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 pem|lihan nenu D splay Tugu dan data objek yang
akan di tanpil kan.

3.2.2.1.2 Algoritma atau formula dari proses

Proses tersebut akan nenerima masukan berupa
pem | i han menu Di splay Tugu dan data obj ek yang akan di

tanpi | kan berupa nana obj ek.

3.2.2.1.3 Entitas data terli bat

Entitas data yang terlibat adal ah user dan

pem | i han menu Di spl ay Tugu.

3.2.2.2 Proses Di spl ay Dharna

3.2.2.2.1 Entitas data masukan

Entitas data masukan dal am proses D splay Dharna
yaitu pem | i han nenu Di splay Dharna dan data objek yang

akan di tanpil kan.

3.2.2.2.2 Algoritma atau formula dari proses

Proses tersebut akan nenerima masukan berupa
pem | i han nmenu Display Dharnma dan data objek yang akan

di tanpil kan berupa nama obj ek.

3.2.2.2.3 Entitas data terli bat

Entitas data yang terlibat adalah user dan
pem | i han menu Di spl ay Dhar na.
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3.2.2.3 Proses Di splay Monjali

3.2.2.3.1 Entitas data nmasukan

Entitas data nasukan dal am proses Display Monjal
yaitu pemlihan nmenu Display Mnjali dan data objek
yang akan di tanpil kan.

3.2.2.3.2 Algoritma atau formul a dari proses

Proses tersebut akan nenerima masukan berupa
pem | i han menu Di splay Mnjali dan data obj ek yang akan

di tanpil kan berupa nama obj ek.

3.2.2.3.3 Entitas data terli bat

Entitas data yang terlibat adal ah  user dan

pem | i han menu Di splay Mnjali.
3.2.2. 4 Proses Di splay Perjuangan

3.2.2.4.1 Entitas data masukan

Entitas dat a masukan dalam proses Di spl ay
Perjuangan yaitu pemlihan menu D splay Perjuangan dan

dat a obj ek yang akan di tanpil kan.

3.2.2.4.2 Algoritma atau fornmula dari proses

Proses tersebut akan nenerima masukan berupa
pem i han nmenu D splay Perjuangan dan data objek yang

akan di tanpil kan berupa nanma obj ek.

3.2.2.4.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adal ah user dan

pem | i han menu D splay Perjuangan.

3.2.2.5 Proses Di splay Ngoto

3.2.2.5.1 Entitas data masukan
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Entitas data nasukan dalam proses D splay Ngoto
yaitu pem lihan nmenu Di splay Ngoto dan data objek yang
akan di tanpil kan.

3.2.2.5.2 Algoritma atau formula dari proses

Proses tersebut akan nenerima masukan berupa
pem | i han menu Di splay Ngoto dan data objek yang akan

di tanpil kan berupa nama obj ek.

3.2.2.5.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adal ah user dan

pem | i han menu Di spl ay Ngoto.

4 0§ Proses Display Kereta

3.2.2.6.1 Entitas data masukan

Entitas data nmasukan dalam proses Display Kereta
yaitu pem |ihan nmenu Display Kereta dan data objek yang

akan di tanpil kan.

3.2.2.6.2 Algoritma atau fornmul a dari proses

Proses tersebut akan nenerima masukan berupa
pem | i han nmenu Display Kereta dan data objek yang akan
di tanpil kan berupa nama obj ek.

3.2.2.6.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adal ah user dan

pem | i han menu Di spl ay Kereta.

3.2.2.7 Proses Display Bintaran

3.2.2.7.1 Entitas data masukan
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Entitas data masukan dal am proses Display Bintaran
yaitu pemlihan nmenu Display Bintaran dan data objek
yang akan di tanpil kan.

3.2.2.7.2 Algoritma atau formula dari proses

Proses tersebut akan nenerima masukan berupa
pem lihan menu Display Bintaran dan data objek yang

akan di tanpil kan berupa nana obj ek.

3.2.2.7.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adal ah user dan

pem | i han menu Di spl ay Bintaran.

4 Kanus Dat a

4.1 Data Display Tugu

a. Nama data Di spl ay Tugu

b. Deskripsi = Data yang nenunj ukkan pengguna nmemlih
menu Di spl ay Tugu
c. Struktur = BaseObject3D

4.2 Data Display Dharma
Di spl ay Dharnma

a. Nama dat a

b. Deskripsi = Data yang nmenunj ukkan pengguna memlih
menu Di spl ay Dharnma
c. Struktur = Basebject3D

4.3 Data Display Mnjali
a. Nama data = Display Monjali

b. Deskripsi = Data yang nenunj ukkan pengguna nemlih
menu Di spl ay Monj al i
c. Struktur = BaseObject3D

4.4 Data D splay Perjuangan
a. Nama data = D splay Perjuangan

Program Studi Teknik Informatika ‘ SKPL-WIYATA ’ 20/ 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




b. Deskripsi = Data yang nenunj ukkan pengguna nmemlih

menu Di spl ay Perjuangan
c. Struktur = BaseObject3D

4.5 Data Display Ngoto

a. Nama dat a

Di spl ay Ngot o

b. Deskripsi = Data yang nenunj ukkan pengguna nmemlih

menu Di spl ay Ngoto
BaseObj ect 3D

c. Struktur

4.6 Data D splay Kereta

a. Nama dat a
b. Deskri psi

menu Di spl ay Kereta

Di splay Kereta

Dat a yang nmenunj ukkan pengguna nemlih

c. Struktur = BaseObject3D

4.7 Data Display Bintaran

d. Nana dat a
e. Deskri psi

Di splay Bintaran

Dat a yang menunj ukkan pengguna nmem lih

menu Di spl ay Bintaran
f. Struktur = BaseObject3D
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Augnented Real ity pada

Bangunan Bersej arah di Yogyakarta

Di per si apkan ol eh:

Fabi anus Hendy Evan / 08 07 05562
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1 Pendahul uan

1.1 Tujuan

Dokumen  Deskri psi Per ancangan Per angkat Lunak
( DPPL) bertujuan untuk nendefinisikan perancangan
perangkat |unak yang akan di kenbangkan. Dokunmen DPPL
tersebut di gunakan oleh pengenbang perangkat | unak
sebagai acuan unt uk I npl enent asi pada t ahap

sel anj ut nya.

1.2 Ruang Li ngkup
Perangkat Lunak Penodelan 3-D nensi nmenggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta di kenmbangkan dengan tujuan untuk :
1. Menanpi | kan informasi bangunan-bangunan bersej arah
di Yogyakarta dalam bentuk objek 3D nenggunakan
t eknol ogi Augnented Reality.
2. Menodel kan bangunan bersejarah di Yogyakarta dal am
bent uk 3-Di nensi .
Dan berjal an pada |ingkungan dengan pl atform Androi d.

1.3 Definisi dan Akroni m

Daf t ar defini si akroni m dan singkatan :

Keywor d/ Phr ase Definis

DPPL Deskr i psi Per ancangan  Per angkat Lunak

di sebut juga Software Design Description
(SDD) merupakan deskripsi dari perancangan

pr oduk/ per angkat | unak yang akan
di kenbangkan.

W YATA Penodel an 3-Di nensi  nenggunakan teknol ogi
Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah
di Yogyakart a.
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Augnent ed-
Real ity

Augnent ed- Real ity nerupakan

satu tenpat.

istilah unum

yang di pakali unt uk menunj uk sebuah
perangkat |unak yang nenanpil kan objek
virtual dan nyata yang di gabungkan dal am

1.4 Ref er ensi

Ref er ensi

yang digunakan pada perangkat |unak

t er sebut adal ah:

1. Hendy
Per angkat

t eknol ogi

Evan, Fabi anus, Spesi fi kasi

Kebut uhan

Lunak Penodel an 3-Di nensi nenggunakan

Augnent ed Real ity pada

Bangunan

Bersejarah di Yogyakarta, Universitas Atma Jaya
Yogyakarta, 2012.
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2 Deskripsi Dekonposi si
2.1 Dekonposi si  Modul

2.1.1 Rancangan Arsit ekt ur

Halaman Utama|

Ganmbar 2.1 Perancangan Arsitektur
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3 Perancangan Antarnuka Sistem
3.1 Hal aman Ut anma

[ Tugu ] [Dharrm ] [ Kereta ]

I Manjali ] [Parjumgan] [ MNgoto

Ganbar 3.1 Rancangan Antarnuka Hal aman Ut ama

Ganbar 3.1 nerupakan hal aman utama dari perangkat
| unak Penodel an 3- D nensi menggunakan t eknol ogi
Augnent ed Real ity pada Bangunan Ber sej ar ah di

Yogyakart a.
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3.2 Hal aman Di spl ay Tugu

Azl 8:30 PM

Maonjali

4

Tugu

Ganmbar 3.2 Rancangan Ant arnuka Di splay Tugu

Ganmbar 3.2 nerupakan halaman nenu D splay Tugu
dari perangkat |unak Penobdelan 3-D nensi nmenggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta yang di gunakan untuk nenanpil kan objek Tugu

yang berupa 3-D nensi.
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3.3 Hal aman Di spl ay Dharma

Ll 8:30PM |

Ganbar 3.3 Rancangan Ant ar nuka Hal aman Di spl ay Dhar ma

Ganmbar 3.3 nerupakan hal aman nmenu Di splay Dharnma
dari perangkat |unak Penodel an 3-Di nensi nenggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta yang digunakan untuk nenanpil kan objek
museum Dharna Wratana yang berupa 3-D nensi.
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3.4 Hal aman Di spl ay Perj uangan

G ol 8:30PM |

Ganbar 3.4 Rancangan Ant arnmuka Hal aman Di spl ay Perjuangan

Ganbar 3.4 nerupakan halaman nenu Display
Perjuangan dari perangkat |unak Penodelan 3-Di nensi
menggunakan teknol ogi Augnmented Reality pada Bangunan
Ber sej ar ah di Yogyakarta  yang di gunakan unt uk
menanpi | kan objek nuseum Perjuangan yang berupa 3-
D mensi .
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3.5 Hal aman Di spl ay Kereta

3Gl 8:30PM |

Tugu Kereta

/ \
Monjoli | |Perungan| [ Ngoto l\

Ganbar 3.5 Rancangan Antar nuka Hal aman Di spl ay Kereta

Ganbar 3.5 nerupakan hal aman nmenu D splay Kereta
dari perangkat |unak Penodel an 3-Di nensi nenggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta yang digunakan untuk nenanpil kan objek

nmuseum Ker et a Kerat on yang berupa 3-D nensi.
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3.6 Hal aman Di spl ay Monj al i

A ol 8:30 PM

Ganbar 3.6 Rancangan Ant arnuka Hal aman Di spl ay Monj al i

Ganbar 3.6 nerupakan hal aman nenu Display Monjali
dari perangkat |unak Penobdelan 3-D nensi nmenggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta yang digunakan untuk nenanpil kan objek

Monj al i yang berupa 3-Di nensi.
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3.7 Hal aman Di spl ay Ngot o

Gl 8:30PM |

Bintaran

Ganbar 3.7 Rancangan Antarnuka Hal anan Di spl ay Ngot o

Ganbar 3.7 nerupakan halaman nmenu Display Ngoto
dari perangkat |unak Penodel an 3-Di nensi nenggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta yang digunakan untuk nenanpil kan objek

museum Ngot o yang berupa 3-Di nensi.

Program Studi Teknik Informatika DPPL-WIYATA 15/ 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 Hal aman Di spl ay Bi ntaran

G ol 8:30 PM

Bintaran

Ganbar 3.8 Rancangan Ant arnuka Hal anan Di spl ay Bintaran

Ganbar 3.8 nerupakan hal aman nmenu Di spl ay Bi ntaran
dari perangkat |unak Penbdelan 3-D nensi nenggunakan
t eknol ogi Augnented Real ity pada Bangunan Bersej arah di
Yogyakarta yang digunakan untuk nenanpil kan objek

Gereja Bintaran yang berupa 3-Di nensi .
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