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ABSTRACT

Indah Puspitasari. 2012. 3D INTERACTIVE LANDSCAPE BUS LINES
INTRA-CAMPUS AT SEBELAS MARET UNIVERSITY, SURAKARTA.
Diploma Ill Informatics Engineering, Faculty of Mathematics and Science,

Sebelas Maret University.
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ABSTRAK

Indah Puspitasari. 2012. LANDSCAPE 3D INTERAKTIF JALUR BUS
INTRA KAMPUS UNIVERSITAS SEBELAS MARET SURAKARTA. D3
Teknik Informatika. Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam.
Universitas Sebelas Maret.

Perkembangan teknologi informasi, terutama teknologi multimedia telah
membuat kehldupan manusia menjl mudah dan menyenangkan. Di dunia
ap; N ang sering diproduksi , yaitu

multimedia, bentuk 2D dan

, dibutuhkan sebuah
‘ alisasi dalam bentuk
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Perkembangan teknologi informasi terutama teknologi multimedia
dewasa ini telah berkembang pesat, sehingga membuat kehidupan manusia
menjadi sedemikian mudah dan_menyenangkan. Perkembangan teknologi

tersebut yang mudahditemu itu penggupaan teknologi multimedia.
Terdapat beberapa fjenis model, di g diproduksi, mulai dari
model dua dimensi a ikian rupa sehingga

mempunyai sifat sepegti aslinya. g
Model 3%%@ s

untuk dipfoduksi giqna asi
Pembuatan model @

r_am@erfram yang membutuhkan
waktu yang sangatglamag,tetapi dengan_kemaj

an gteknologi sekarang ini
secara digital yang dapat

Jenis permodelan tid haya mambah dalam dunia animasi tetapi
juga sudah diterapkan pada pembangunan objek gedung. Objek gedung yang
dihasilkan dari bentuk 2D cenderung mengakibatkan seseorang memiliki
gambaran yang berbeda mengenai detail bangunan. Untuk itu, dibutuhkan
sebuah visualisasi yang sesuai dengan keadaan sebenarnya, yaitu visualisasi
dalam bentuk 3D.

Saat ini UNS (Universitas Sebelas Maret) memiliki dua bus khusus
yang melintasi komplek kampus UNS. Bus tersebut digunakan untuk
transportasi di dalam kampus UNS. Bus intra kampus yang dimiliki UNS ada
dua buah, yaitu bus jalur timur dan bus jalur barat. Lintasan bus dibagi menjadi
dua karena UNS memiliki dua cabang jalur utama. Oleh sebab itu, penulis
ingin membuat landscape 3D jalur bus UNS untuk menyampaikan lebih detail
jalur-jalur yang dilewati oleh bus UNS.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam hal
ini adalah:*Bagaimana membuat landscape interaktif jalur bus intra kampus
Universitas Sebelas Maret Surakarta berbasis 3D? ™.

C. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam pembuatan landscape 3D interaktif jalur bus

2. Fitur tambahan j IS'ya kan fakultas-fakultas

dan gec ng% afyang: 4 lengan visualisasi 3D.

1. Menjelaskan jaIu j8 ang di i bus jalur timur maupun bus
jalur barat UNS. | |

2. Membantu mahasiswa dan karyawan UNS khususnya dan pengunjung
UNS pada umumnya yang menggunakan jasa bus intra kampus UNS agar
tidak salah memilih bus.

3. Sebagai media jelajah kampus UNS secara virtual yang digerakkan
dengan navigasi keyboard.

E. Metode Penelitian
Metode penelitian merupakan langkah yang digunakan untuk
menyelesaikan tugas akhir. Dalam hal ini penulis melakukan observasi dan
pengumpulan data. Langkah-langkah yang digunakan untuk menyelesaikan

tugas akhir ini adalah :



1. Pengumpulan data
a. Observasi
Observasi merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan
dengan pengamatan, pencatatan dan pencarian informasi jalur bus dan tata
letak gedung di UNS.

b. Wawancara

Wawancara merupakan salah satu metode pengumpulan data yang

diterapkan pada aplik

3. Pembuatan Aplikasi
Pembuatan aplikasi merupakan implementasi dari alur aplikasi,
pembuatan modeling 3D, dan interface aplikasi yang kemudian di-export

ke dalam format FBX dan diolah dengan menggunakan Unity.

F. Sistematika Penulisan
1. Bab I Pendahuluan
Uraian latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah,,
tujuan dan manfaat, serta metodologi penelitian.
2. Bab Il Landasan Teori
Berisi landasan teori yang berkaitan dengan multimedia, modeling
3D, virtual reality, struktur navigasi dan penjelasan software yang
digunakan untuk pembuatan tugas akhir ini.



3. Bab 111 Desain dan Perancangan
Berisi penjabaran secara umum desain dan rancangan aplikasi
landscape 3D interaktif ini.
4. Bab IV Implementasi dan Analisa
Berisi pemaparan hasil akhir aplikasi landscape 3D interaktif yang
disertai dengan gambar serta pembahasan masalah dari aplikasi.
5. Bab V Penutup

pakan hasil penjabaran dari

tujuan  pembuatan ikasi ang berkaitan dengan



BAB 11
LANDASAN TEORI

A. Multimedia
1. Pengertian Multimedia

dan video atau multi

suara, gambar daiet

membaca secara rinci dan teliti.
b. Image
Menurut Sutopo (2003 : 9), secara umum image atau grafik adalah gambar
garis (line drawing) yang merupakan komponen penting dalam multimedia, dan
grafik merupakan salah satu sarana yang sangat baik untuk menyajikan
informasi.
c. Audio
Menurut Sutopo (2003 : 13), penyajian audio atau suara merupakan cara
lain untuk lebih memperjelas pengertian suatu informasi. Contohnya, narasi
merupakan kelengkapan dari penjelasan yang dilihat melalui video. Suara dapat
lebih menjelaskan karakteristik suatu gambar, misalnya musik dan suara efek

(sound effect). Salah satu bentuk bunyi yang bisa digunakan dalam produksi



multimedia adalah Waveform Audio yang merupakan format file audio yang
berbentuk digital. Kualitas produknya bergantung pada sampling rate
(banyaknya sampel per detik). Waveform (wav) merupakan standar untuk
Windows PC.

d. Video

paling kompleks
Walaupun terdigi

penayangan frame-f
gerakan.
f. Interaktif

Menurut Sutopo (2002 : 220), sebagian dari multimedia adalah interaktif,

dimana pengguna dapat menekan mouse atau objek pada screen seperti button

atau teks dan menyebabkan program melakukan perintah tertentu dan bisa juga

digunakan sebagai alat untuk menggabungkan beberapa elemen multimedia

sehingga menjadi sebuah informasi yang terpadu.

B. Struktur Navigasi
Struktur navigasi adalah susunan menu atau hirarki dari suatu situs yang
menggambarkan isi dari suatu halaman dan link atau navigasi tiap halaman pada

suatu situs web. Struktur navigasi suatu situs web sangat dipengaruhi oleh tujuan



dari situs web yang akan dibuat. Struktur navigasi dapat digolongkan menurut
kebutuhan akan objek, kemudahan, pemakaian, keinteraktifitasannya dan
kemudahan membuatnya yang berpengaruh terhadap waktu pembuatan situs web.
Menurut Sutopo (2003), bentuk dasar struktur navigasi adalah sebagai berikut :

1. Linear (Satu Alur)

Linear (satu alur) merupakan, struktur yang hanya mempunyai satu

rangkaian cerita y. - berturut. Dengan kata [ain struktur ini hanya dapat

2. Hierarchical (Hirarki)

Struktur ini bercabang untuk menampilkan data berdasarkan Kriteria
tertentu. Tampilan pada menu pertama akan disebut sebagai master page.
Halaman utama ini akan mempunyai percabangan yang dikatakan slave page
(halaman pendukung). Jika salah satu halaman pendukung dipilih atau diaktifkan,
maka tampilan tersebuat akan bernama master page dan seterusnya.yang
terpenting dari struktur penjejakan ini tidak diperkenankan tampilan secara

linear. Struktur navigasi hierarchical dapat dilihat pada gambar 2.2.



truktur hirarki, karena pada
| percabangan, tetapi tiap-tiap
tampilan mempunyai kedudukan yang sama tidak ada master page dan slave

page. Struktur navigasi non linear dapat dilihat pada gambar 2.3.

" |

A
\ 4
A
\ 4

a
\ 4
a
\ 4

Gambar 2.3 Struktur Navigasi Non Linear



4. Composite (Campuran)

Composite merupakan gabungan dari ketiga struktur sebelumnya. Jika
suatu tampilan membutuhkan percabangan, maka dapat dibuat percabangan, dan
bila dalam percabangan tersebut terdapat suatu tampilan yang sama

kedudukannya maka dapat dibuat struktur linear dalam percabangan tersebut.

Setiap struktur navigasi mempunyai fungsi dan tujuan tersendiri, tidak ada
yang lebih baik atau buruk. Penggunaan struktur navigasi tegantung pada
kebutuhan dan tujuan dari aplikasi yang akan dibuat.

C. Definisi 3D
3D atau tiga dimensi disebut ruang, lingkungan yang menggunakan
parameter atau pengukuran yang dibutuhkan untuk mendefinisikan sifat-sifat suatu
objek yaitu, panjang, lebar, dan tinggi atau bisa juga ukuran dan bentuk. Dalam
matematika dan fisika, 3D adalah parameter yang dibutuhkan untuk
menggambarkan posisi dan sifat-sifat objek dalam suatu ruang. (Kursusprivat,
2012)
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D. Virtual Reality
Virtual reality adalah teknologi digunakan oleh pengguna untuk
berinteraksi dengan lingkungan simulasi komputer, baik berdasarkan objek nyata
maupun animasi lingkungan. Lingkungan virtual reality umumnya menyajikan
pengalaman visual, yang ditampilkan pada sebuah layar komputer atau melalui

sebuah penampil streoskopik, tapi erapa simulasi mengikutsertakan tambahan

informasi hasil peng fideraan, seperti melalui speaker atau headphone. Virtual

reality disingkat

e .
erl@ melaluill
. Adobe Pho shop &‘ o

asi dunia tiga dimensi.

akan sebuah komputer

bidang desain, semuanya mengakui software ini sebagai program pengolah gambar

yang bisa diandalkan.

Fitur dan fasilitas Adobe Photoshop dikemas dalam interface yang user-
friendly dan fleksibel untuk bekerja sama dengan software lain, baik untuk
kepentingan desktop publishing maupun printing, menjadikan tiap versi program
ini selalu dinanti-nanti. Versi kedelapan aplikasi ini disebut dengan nama
Photoshop CS (Creative Suite), versi kesembilan disebut Adobe Photoshop CS2,
versi kesepuluh disebut Adobe Photoshop CS3, versi kesebelas adalah Adobe
Photoshop CS4. (Trifirmansyah, 2011)
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F. 3ds Max 2010
Autodesk 3ds Max 2010 merupakan software yang menawarkan banyak
kemudahan dan fasilitas baru yang sangat membantu dalam membuat desain dan
animasi tiga dimensi. Beberapa diantaranya adalah tab graphite modeling tools,

freeform selection dan object pain. Dengan menggunakan fasilitas-fasilitas ini user

dapat membuat desain-desain_3Dsdengan _mudah dan cepat karena tampilan,

LY

Unit 3D adalah sebuaame deloping software. Dengan software ini,

kita bisa membuat game 3D yang seru. Jika anda belum memakai Unity 3D, maka
bersiaplah untuk mencobanya, karena game developer ini sangat mudah
digunakan, dengan GUI yang memudahkan kita untuk membuat, mengedit dan
membuat script untuk menciptakan sebuah game 3D.

Selain bisa untuk build game PC, Unity juga dapat digunakan untuk
membangun game console seperti Nintendo Wii, PS3, Xbox 360, juga Ipad,
Iphone, & android. Namun masing-masing membutuhkan biaya lisensinya
sendiri. Selain itu juga buat web, cuma butuh install Unity webplayer-nya. Unity
3D lebih kurang sama dengan Blender game engine cuma Unity lebih ringan dan
diintegrasi lebih didalam suasana grafik.

Kelebihan unity yaitu multiple platform, maksudnya banyak platform
yang di-support oleh Unity 3D, misal Windows, Mac, iPhone, iPad, Android,
Nintendo Wii, dan juga browser. Untuk browser, kita memerlukan sebuah plugin,
yaitu Unity Web Player, sama halnya dengan Flash Player pada browser. Bahasa
pemrograman yang digunakan bermacam-macam, mulai dari Javascript, C#, dan

Boo.
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Pada Unity, kita tidak bisa melakukan desain atau modeling, dikarenakan
Unity bukan tool untuk mendesain Jadi jika kita ingin mendesain, Kkita
memerlukan 3D editor lain seperti 3ds Max atau Blender, kemudian Kita export
menjadi format .fox . Layout Unity 3D dapat dilihat pada gambar 2.5.

&) Unity - Untitled - Lanscape - PC and Mac Standalone =

H. Format FBX

FBX berasal sebagai pengganti format file untuk perangkat lunak
Filmbox Kaydara. Filmbox adalah aplikasi untuk merekam data dan menangkap
gerakan dari perangkat. Sebelum 1996, Filmbox 1.0 menggunakan format file
yang bernama "FLM". Format ini hanya mendukung data yang bergerak,
preferensi pengguna dan daftar perangkat yang digunakan dalam menangkap data
gerak. Data ini adalah versi serial dari perpustakaan (dump biner), yang berisi
membaca atau menulis data memori. Metode menyimpan data tidak bekerja
dengan baik dengan versi yang berbeda dari perangkat lunak Filmbox. Ada juga

permintaan dari awal adopters dari Filmbox menerapkan karakter target dalam
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sebuah adegan dengan menangkap gerakan, untuk memungkinkan visualisasi data
dalam tampilan 3D dengan spidol tampilan.

Pada tahun 1996, Kaydara merilis sebuah format file baru asli dengan
Filmbox 1,5 disebut "FBX" (singkatan dari "Filmbox"). Format file yang
digunakan model berbasis objek, yang memungkinkan untuk menyimpan data

audiohdan data video.

gerak bersama dengan 2D, 3D

Filmbox diubah namanya MotionBuilder pada tahun 2002 dengan merilis

versi 4.0. Pada tal

Landscape '’

yang luas. Namun orang-orang awam
i RS

mengartikan landscape sebagai taman atau pertamanan. Landscape itu sendiri
v W v

berasal dari bahasa Inggris yang artinya pengolahan lahan. Sekarang dibilang

Landscape mempunyai arti
- W ¥

mempunyai arti yang luas karena landscape bisa dibagi sesuai dengan
interpretasinya. Sebagai contoh, Landscape as Nature atau landscape sebagai
alam. Landscape sebagai alam karena lahan itu tertata secara alamiah dilihat dari
komposisi tinggi rendahnya tanaman, lahan yang berkontur, jenis tanaman dan
lain sebagainya. Semua itu tertata secara alamiah. Lalu pengertian landscape
secara teori adalah ilmu dan seni yang mempelajari karakteristik lahan dan
tanaman. (Wends, 2008)

Istilah landscape architecture sebagai ilmu pertama kali diperkenalkan
oleh Frederick Law Okmsted pada tahun 1858. Dimana pada setiap berkaya
Olmsted selalu berlandaskan pada pelestarian estetika dan keseimbangan secara

ekologis. Dalam perkembangannya Olmsted kemudian menamakan profesi
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tersebut sebagai Landscape Architect, setelah sebelumnya beliau menyebut
sebagai rural embellisher (penghias pendesaan).

Laurie kemudian mengkategorikan profesi tersebut mejadi tiga kelompok
besar, yaitu perencana (ladscape planner), perancang (landscape designer) dan

pengelola (landscape management). Pengertian landscape arsitek kemudian

se istem
esejate nusia

ken

gkungan ruang luar

dan kelestarian alam



BAB Il
ANALISIS DAN PERANCANGAN

A. Analisis Kebutuhan Perangkat
Dalam pembuatan tugas akhir ini alat yang digunakan dibagi menjadi 2
perangkat, yaitu perangkat lunak (software) dan perangkat keras (hardware).
Adapun rincian kebutuhan alat yang

1. Analisis Kebutuhe@
a. Kebutuha oftware u t% uatan

digunakan adalah sebagai berikut :

Perangkat lun ware nakan ttuk membuat aplikasi

ini diant
. & o _
1) ‘ 3Kt eratmggem sebagai sistem operasi

console seperti Nintendo Wii, PS3, Xbox 360, juga Ipad, Iphone,
& android. lingo.

3) Adobe Photoshop CS4
Software ini digunakan untuk membuat layout interface maupun
desain button.

4) 3ds max 10
Aplikasi yang digunakan untuk membuat modeling 3 dimensi bus
dan gedung kampus UNS. Digunakan juga untuk membuat animasi
objek 3 dimensi.

5) CorelDraw X5
Untuk membuat desain layout juga menggunakan software ini,
yang kemudian dikolaborasikan dengan Adobe Photoshop CS4.

15
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b. Kebutuhan software untuk menjalankan aplikasi
Sistem operasi untuk menjalankan aplikasi ini, sistem operasi
yang digunakan adalah windows, karena aplikasi ini berbasis windows,
dan disarankan minimal menggunakan Windows XP.

2. Analisis Kebutuhan Hardware
a. Kebutuhan hardware untuk pembuatan

4) Harddisk
Harddisk yang digunakan berkapasitas 500 GB.
5) Speaker
6) Input device
Input device yang digunakan untuk pembuatan aplikasi ini adalah
keyboard dan mouse.
b. Kebutuhan hardware untuk menjalankan
Kebutuhan perangkat minimum yang digunakan untuk
menjalankan aplikasi ini adalah :
1) Processor
Processor yang digunakan untuk menjalankan aplikasi ini processor

Intel Pentium 4.
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2) Memory
Memory yang digunakan untuk menjalankan aplikasi ini adalah
RAM 512 MB.

3) Harddisk
Harddisk yang digunakan untuk menjalankan aplikasi ini minimal
free 500 MB disk space.

4) Speaker

5) Input devig

\
e v
B. Rancanga Apli§
Da men@un S
‘ Un%itas

pengembangan aplika@anca 0 < si dan interaksi aplikasi.

nbuatan aplikasi ini adalah

1. Alur Peng
Untuk meny ia ndscape 3D interaktif jalur
bus intra kampus t UNS perlu adanya alur

pengembangan aplikasi yang digunakan sebagai langkah-langkah sistematis
mulai dari konsep, pengumpulan data, studi pustaka, perancangan aplikasi,
pembuatan aplikasi dan uji coba aplikasi. Dengan langkah-langkah tersebut
diharapkan sistem akan dapat berjalan secara baik dan sesuai dengan hasil yang
diharapkan. Langkah-langkah membuat aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.1.
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[ Studi Pustaka ]

\ 4

[ Pengumpulan Data ]

A 4

[ Perancangan Aplikasi ]

Pembuatan Aplikasi

Aplikasi ini memiliki
menu bus barat, bus

about dan menu help. Struktur navigasi yang digunakan aplikasi ini dapat

§

[ Menu Utama ]

dilihat pada gambar 3.2.

A
v v v
[ Bus Barat ] [ Jelajah ] [ Bus Timur ]

\ 4

[ About ] [ Help ]

Gambar 3.2 Struktur Navigasi
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3. Interaksi Aplikasi

Ketika aplikasi ini dijalankan, pengguna dapat memperoleh informasi
rute jalur bus intra kampus UNS yang lebih interaktif. Selain jalur bus,
pengguna juga dapat melakukan interaksi menjelajahi letak fakultas dan

gedung di UNS secara virtual dengan navigasi keyboard.

. Rancangan Interface Aplikasi
' ini, terlebih dulu dibuat
dalah rancangan aplikasi

lelanjutkan ke menu

a. Rancangan menu

utama dapat dilihat pada gan bar 3.3.

Gambar 3.3 Rancangan Intro
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2. Rancangan Halaman Menu Utama

Pada halaman menu utama tampilan berupa gerbang depan, gedung
rektorat, gedung LPPM dan terparkir dua bus yang dimiliki oleh UNS, yaitu
bus timur dan bus barat. Di bagian tengah terdapat menu-menu berbentuk kayu
sebagai menu utama aplikasi ini. Rancangan halaman menu utama dapat dilihat

pada gambar 3.4.

Bus Barat

Jelajah

Bus Timur

GambaF33?ﬁ§23§ﬁ%ﬁngani}£alam3§vf/lenu Utama

3. Rancangan Halaman Menu Bus

Merupakan tampilan setelah user mengeksekusi button bus, jika button
yang dieksekusi adalah button jalur barat, maka bus akan menuju ke halaman
bus jalur barat dan menginformasikan rute yang dilewati oleh bus jalur barat.
Di bagian pojok Kkiri atas terdapat tombol pause, untuk menghentikan aplikasi
sementara. Jika pause dieksekusi, maka akan muncul submenu pause. Di
dalam layout menu bus terdapat mini map yang befungsi sebagai radar untuk
mengetahui posisi bus tampak atas. Untuk bus jalur timur rancangan halaman
juga sama seperti bus jalur barat, tetapi rute yang dilewati berbeda. Rancangan
halaman menu bus dapat dilihat pada gambar 3.5.
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NAMA BUS

N ®

Mini Map

Animasi Bus

ituju setelah user

ajah maka user akan

bagian pojok kiri atas terdapat tombol pause, untuk berhenti sementara dan

kemudian muncul menu pause yang memiliki beberapa sub menu.

® NAMA MENU
4 )

VIRTUAL REALITY
JELAJAH KAMPUS

. J

Gambar 3.6 Rancangan Halaman Menu Jelajah
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5. Rancangan Halaman Menu About

Menu about merupakan halaman yang muncul ketika menu about
dieksekusi. Menu about berisi tentang deskripsi aplikasi landscape 3D
interaktif jalur bus intra kampus UNS. Di bagian pojok Kiri bawah terdapat
tombol back untuk kembali ke menu utama. Rancangan halaman menu about

dapat dilihat pada gambar 3.7.

NAMA MENU

4 N

Deskripsi

\
03¢

E

) Gal‘l‘]bé%f;§~7 R‘ :

4

Y

6. Rancangar??ei?m {

Menu help mél Upakansh
dieksekusi. Menu help berisi tent
3D interaktif jalur bus intra kampus UNS. Di bagian pojok kanan bawah
terdapat tombol back untuk kembali ke menu utama. Rancangan menu help

dapat dilihat pada gambar 3.8.

NAMA MENU

Deskripsi

0

Gambar 3.8 Rancangan Halaman Menu Help
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7. Rancangan Submenu Pause

Submenu pause merupakan sebuah layout rectangle transaparan yang
berisi submenu yang dimiliki oleh button pause. Rancangan submenu pause
dapat dilihat pada gambar 3.9, yang terdiri dari :

a. Resume : untuk kembali ke halaman aplikasi yang dibuka ketika itu.

b. Main menu : untuk kembali ke menu utama.

c. Exit : untuk keluar dari ﬁglikasi.

Pause Button

Resume

Main Menu

Exit

an ubn@ Paus




