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INTISARI 

 

Visualisasi Ruang UKDW Menggunakan Silverlight 

 

 Visualisasi adalah kemampuan merekayasa dalam pembuatan gambar, 

diagram atau animasi yang bertujuan untuk menyampaikan suatu bentuk atau 

konten informasi. Diera kemajuan teknologi informasi ini, produk dari visualisasi 

dimanfaatkan dalam berbagai bidang terutama dibidang multimedia interaktif. 

Universitas Kristen Duta Wacana dalam perkembangannya membutuhkan suatu 

visualisasi yang menyediakan informasi tentang lokasi ruangan – ruangan di 

UKDW. Hal ini dibutuhkan mengingat UKDW telah mengalami perubahan dalam 

hal tata ruang dan fasilitas penunjang kuliah. 

 Untuk mengatasi masalah tersebut, penulis mencoba mengembangkan 

sebuah Visualisasi Ruang UKDW Menggunakan Silverlight. Dalam visualisasi 

ini, pengguna bisa melakukan  sebuah “perjalanan virtual” untuk mengenali seluk 

beluk ruangan – ruangan yang ada di UKDW beserta fasilitas penunjang 

perkuliahan di dalamnya. Sistem yang dibangun penulis ini menggunakan 

Silverlight yang memiliki kemampuan Rich Internet Application sehinga dapat 

ditanamkan konten interaktif yang menambah pengalaman pengguna dalam 

berinteraksi dengan komputer. 

 Hasil akhir dari implementasi sistem ini adalah, pengguna  dapat 

dimudahkan untuk mengetahui lokasi dan informasi ruangan – ruangan di 

UKDW. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Zaman sekarang, informasi telah menjadi elemen penting bagi 

organisasi ataupun perusahaan bisnis karena informasi merupakan kemampuan 

intelektual, pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki oleh organisasi 

ataupun perusahaan yang bersangkutan. Dengan teknologi yang semakin 

berkembang, penyajian informasi tidak lagi berbasis pada teks saja, namun 

juga menggunakan gambar, suara, animasi dan video. Kini, dengan semakin 

lengkapnya media informasi tersebut, pengolahan data infomasi dan hasil 

keluaran data informasi dapat ditampilkan dengan cara – cara yang lebih 

menarik. Cara inilah yang dipakai oleh organisasi dan perusahaan untuk 

menarik minat konsumen ataupun pengguna dalam mengakses informasi yang 

disediakan. Yaitu dengan menggabungkan berbagai macam konten multimedia 

dalam satu web maupun aplikasi interaktif. 

Universitas Kristen Duta Wacana (UKDW) didirikan pada tahun 1985 

sebagai pengembangan dari Sekolah Tinggi Theologia Duta Wacana yang 

berdiri sejak 31 Oktober 1962 hasil penggabungan antara Akademi Theologia 

Jogjakarta dan Sekolah Theologia Bale Wiyata, Malang. Sejak resmi berdiri 

sampai sekarang ini, UKDW banyak mengalami perubahan bentuk gedung. 

Perubahan – perubahan gedung tersebut antara lain meliputi tata ruang 

lingkungan universitas, penambahan gedung – gedung untuk perkantoran unit – 

unit UKDW maupun perkuliahan, perubahan nama – nama gedung dan juga 

penambahan fakultas – fakultas maupun pengembangan prodi – prodi baru. 

Perubahan – perubahan tersebut kadang membuat alumnus, mahasiswa 

baru maupun orang – orang yang memiliki kepentingan merasa kebingungan 

saat datang di UKDW untuk mencari informasi lokasi ruang tertentu. Selain 

itu, belum ada visualisasi ruangan untuk memudahkan pencarian dan 
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pengenalan lingkungan terbaru UKDW. Kebutuhan semacam ini juga 

dibutuhkan oleh calon mahasiswa baru UKDW disaat mereka mengikuti expo 

pendidikan di kota mereka. Calon mahasiswa baru tersebut membutuhkan 

gambaran secara visual dan interaktif mengenai universitas tujuan mereka. 

Sehingga mereka mendapatkan gambaran yang jelas tentang UKDW. Oleh 

karena itu dalam penelitian ini akan dibangun suatu visualisasi ruangan UKDW 

menggunakan Silverlight.  

 

1.2 Batasan Masalah 

Adapun rumusan masalah dari pembuatan visualisasi ini, antara lain : 

a) Aplikasi ini digunakan hanya sebagai pencarian dan informasi letak 

gedung - gedung, kantor - kantor unit dan ruang – ruang di UKDW. 

Pengguna tidak dapat menambahkan informasi. 

b) Informasi yang berupa denah hanya berlaku selama bangunan UKDW 

tidak mengalami perubahan bentuk dan penambahan ruangan. 

c) Tidak digunakan untuk sarana informasi Lembaga Kemahasiswaan 

dan Unit Kegiatan Mahasiswa. 

d) Aplikasi ini menggunakan tampilan 2-D. 

e) Aplikasi ini tidak men-support pemakaian teknologi touchscreen. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang di atas dapat dirumuskan menjadi masalah :  

Apakah penggunaan Silverlight dapat menciptakan visualisasi yang lebih 

interaktif dan mampu memenuhi kebutuhan pengguna dalam mendapatkan 

informasi tentang tata ruang UKDW ? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah :  

Meneliti apakah keunggulan penggunaan Silverlight  dalam membangun 

sebuah visualisasi yang interaktif. 
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1.5 Spesifikasi Program 

a) Fitur – fitur yang  disediakan pada sistem ini adalah :  

- Aplikasi memuat unsur – unsur multimedia meliputi : gambar, 

suara, video dan animasi. 

- Aplikasi memuat profil ruangan – ruangan di UKDW. 

b) Spesifikasi hardware minimal yang akan digunakan dalam penelitian 

ini sebagai berikut :  

- Processor AMD Athlon Neo X2 1.6 Ghz.  

- RAM 2 GB 

- Hardisk 80 GB 

- Monitor 12 inch 

c) Spesifikasi software minimal yang akan digunakan dalam penelitian 

ini sebagai berikut :  

- Sistem Operasi Microsoft Windows 7 Home Premium 32-bit. 

- Microsoft Visual Studio 2010 

- Microsoft Silverlight 4 

- Microsot Expression Blend 4 

- Microsoft .NET Framework 4 

- Microsoft Expression Encoder 4 

- Adobe Photoshop CS1 

- Corel Video Studio X3 

d) Spesifikasi brainware dalam melakukan penelitian ini sebagai berikut 

: 

- Pengetahuan penggunaan Microsoft Silverlight 4, Microsoft 

Expression Blend 4 dan Microsoft Expression Encoder 4 

- Pengetahuan pengguanaan software pendukung yaitu Adobe 

Photoshop CS1,  Corel Video Studio X3 dan Microsoft Expression 

Design 4. 

- Pengetahuan penggunaan fitur – fitur yang akan disediakan pada 

aplikasi ini.  
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1.6 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian yang dipergunakan untuk memperoleh data – data yang 

diperlukan sebagai berikut :  

a) Studi Pustaka 

Studi Pustaka dilakukan untuk mempelajari dan mencari bahan – 

bahan yang berkaitan  dengan penelitian. Bahan – bahan ini berupa 

jurnal, tutorial, e-book, ataupun dari bahan lainnya baik dari buku 

pendukung ataupun dari internet yang berhubungan dengan program 

aplikasi kios informasi. 

b) Studi Lapangan 

Suatu pendekatan dan penelitian terhadap data – data, keterangan 

dan informasi sebagai dasar dalam perancangan sistem yang akan 

diterapkan pada aplikasi kios. Studi lapangan juga dilakukan dengan 

cara mencari dan membuat denah bangunan UKDW untuk diterapkan 

pada aplikasi. 

c) Konsultasi 

Melakukan konsultasi segala sesuatu yang berkaitan dengan tugas 

akhir kepada dosen pembimbing terutama untuk memecahkan 

permasalahan yang ada apabila dalam pengerjaannya ditemukan hal – 

hal yang kurang atau tidak dimengerti. 

d) Perancangan Sistem 

Rancangan sistem yang akan dibangun berdasarkan dari hasil 

observasi, referensi dari studi pustaka yang mencakup pemrograman, 

alur proses dari studi kasus yang diteliti, perancangan interface sistem 

aplikasi yang akan dibangun dan perancangan sistem database. 

e) Implementasi Sistem 

Implementasi sistem dimulai dari perancangan sistem, proses 

pembuatan  progam atau coding, sampai dengan instalasi sistem 

aplikasi yang dibuat. 
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1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika laporan Tugas Akhir ini secara garis besar dapat dituliskan 

sebagai berikut : 

Pada Bab 1 ini diberi nama Pendahuluan yang berisi latar belakang 

masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, tahap 

penelitian, tahap penelitian dan sistematika penelitian. 

Selanjutnya pada Bab 2 yaitu Landasan Teori menjelaskan mengenai 

pengertian serta dasar – dasar pengetahuan (tinjauan pustaka dan landasan 

teori) yang terkait dalam pembuatan aplikasi kios informasi ini. 

Pada Bab 3 yaitu Perancangan Sistem, merupakan bab yang sangat penting 

karena pada bab ini penulis membahas tentang analisa dan perancangan yang 

meliputi analisis kebutuhan sistem dan perancangan sistem. 

Implementasi Sistem akan dijelaskan pada Bab 4. Bab ini juga merupakan 

hasil dari perancangan sistem dari Bab 3 yang berisi mengenai penjelasan 

preprocessing dan program utama menggunakan Microsoft Silverlight 4. 

Bagian terakhir yaitu Bab 5 yang berjudul Kesimpulan dan Saran berisi 

kesimpulan tentang sistem  yang dihasilkan serta saran pengembangannya. 

 

 

 

 

 

 

 

© U
KDW



69 
 

BAB 5 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1. Kesimpulan  

Dari hasil analisis Visualisasi Ruang UKDW Menggunakan Silverlight, dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut :   

1. Silverlight dapat digunakan untuk membangun visualisasi ruang.  

2. Silverlight memiliki beberapa properti yang dapat menunjang 

pembuatan visualisasi ruang. Properti tersebut antara lain ScaleX dan 

ScaleY Property. Transform yang memiliki class TranslateTransform 

X dan Y. 

3. Event mousewheel yang diterapkan pada penggunaan zoom scroll 

harus dibatasi dengan ukuran – ukuran yang telah disesuaikan. 

Batasan – batasan ukuran tersebut antara lain minScale sebagai 

batasan ukuran terkecil, maxScale sebagai batasan ukuran terbesar, 

top dan left untuk memposisikan canvas, minXTrans dan minYTrans 

untuk translasi minimal terkecil sedangkan maxXTrans dan 

maxYTrans untuk translasi maksimal terbesar. 

4. Panning memanfaatkan event mousemove yang dikontrol dengan 

menggunakan event mouse : MouseLeftButtonDown, 

MouseLeftButtonUp, MouseLeave, MouseMove. 

5. Proses binding dengan database untuk menampilkan data ruangan 

maupun gedung dapat memanfaatkan komponen tag pada toggle 

button. Dengan cara memberikan nilai pada tag sesuai dengan ID 

ruangan ataupun gedung. 

6. Proses inisialisasi sebagai dasar penggunaan zoom dan panning. 

Penggunaan perhitungan yang tepat dapat menghasilkan posisi peta 

yang tepat berada di tengah pada tampilan awalnya. 
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7. Sesuai dengan analisis user experience, pengalaman menggunakan 

visualisasi ini tidak mempengaruhi pengguna baru dalam 

menggunakan aplikasi ini.  

8. Visualisasi membutuhkan kesederhanaan tampilan pencarian dalam 

melakukan pencarian ruangan. 

5.2. Saran 

1. Visualisi ini dapat disempurnakan secara grafis jika konten gambar peta 2 

dimensi bisa dibuat menjadi 3 dimensi. 

2. Perlu dilengkapi dengan fasilitas pencarian cepat. Sehingga pengguna 

tidak memakan waktu cukup banyak ketika akan melakukan pencarian 

ruangan. 

3. Perlu dilakukan penyesuaian pada bentuk setiap tombol yang ada jika 

visualisasi ini akan diakses melalui mobile device yang menunjang 

kemampuan touch screen. 
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