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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.

membutuhkan suatu

Universitas Kristen Duta Wacana dalam perkembangann

UKDW. Hal ini dibutuhkan mengingat UKDW.

hal tata ruang dan fasilitas penunjang kuliah

beluk ruangan - ruang KDW beserta fasilitas penunjang

perkuliahan di dalamnya. g dibangun penulis ini menggunakan

fari implementasi sistem ini adalah, pengguna  dapat



DAFTAR ISI

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ..o, i
HALAMAN PERSETUJUAN........cooiiiiiiiceeee e i
HALAMAN PENGESAHAN. ..o, iv
UCAPAN TERIMAKASIH.........coiiiiii v
INTISARL......oiii vii
DAFTAR ISH...oii s viii
DAFTAR TABEL ...

DAFTAR GAMBAR ..ot

BAB 1 PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
1.2 Batasan Masalah.............c.cccoeuee.
1.3 Rumusan Masalah................
1.4 Tujuan Penelitian.............
1.5 Spesifikasi Programe,......
1.6 Tahapan Penelitidh,....."
1.7 Sistematika PenuliSaiii. ... . ...cooovererieriie e 5

BAB 2 LAN
2.1 Multimedia........ S ...

2.5 Microsoft EXpression ENCOUEr 4..........cocvviiiiiiiniiene e 9
2.6 Interaksi Manusia dan KOMPULET ... 10
BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM.......cccccovevvvvnenen. 15
3.1 Perancangan UmUM.........oooieiiiiiiiee et sine e sree e s snee e 15
3.1.1 Flowchart (Diagram AlIU).........cccoiiieiieeiieecee e 15
3.1.2 Flowchart Front-End pada Aplikasi KioS..........c.ccooceviveiniiinnne 15
3.1.3 Flowchart Back-End pada Aplikasi KioS..........c.ccocvvivnienennnnne. 17
3.2 DeSain DAtahaSsE. .......c.ciuiiuiriiiiiiieie et 20



3.2.1 MDL 1 : Identifikasi Entitas Utama...........cevveeeeeveeiiieeeeeeeenaanns 20

3.2.2 MDL 2 : Hubungan Antar Entitas...........ccccceeviiiiininnnninnnnnns 21
3.2.3 MDL 3 : Menentukan Kunci Primer dan Alternatif.................. 22
3.2.4 MDL 4 : Menentukan Kunci Tamu........ccccoceveienenenieninenne 23
3.2.5 MDL 5 : Menentkan Kunci Aturan Baris............c.ccoeeevnennnenn. 23
3.2.6 MDL 6 : Penambahan Atribut Bukan Kunci............c.ccccceennee. 24
3.2.7 MDL 7 : Validasi Aturan Normalisasi..........c.cccceeerveviiininnnnne 24
3.2.8 MDL 8 : Menentukan Domain...........ccccocvvvninincienencneen, 25
3.3 Desain ANtarMUKA..........cccviiriiiririere s 28

3.3.1 Desain Antarmuka Front-End............cc.c.. Qe oeeeieiicicenn 28
3.3.2 Desain Antarmuka Back-End..........! TR N 34
3.3.3 Desain Animasi ObjekK............d@ ... W oo B 36
BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANAi=ISIS SISEEM...........cccccvinnee

4.1.10 Implementasi Halaman Profil............cccccovnnnninnn 47
4.1.11 Implementasi Halaman Data Gedung............cc.ccovvveveiirennns 49
4.1.12 Implementasi Listbox Foto Dan Video..........cccoovvvriiiinnnnnns 49
4.1.13 Implementasi Halaman Data Ruang............c.ccccoevevveiiieiinennene 50
4.1.14 Implementasi Halaman Data Kategori Ruang........................ 51
4.1.15 Implementasi Halaman Data Video..........cccccoevveveiieivnnenne. 52
4.1.16 Implementasi Data Banner............ccoccovovvvenieinnieeneseeneneens 53
4.1.17 Implementasi Data USEr ..........cccooeeieieiiinieeeeseseseine 53



4.1.18 Implementasi Relasi Antar Tabel..............ccoooiiiiiniiinins 55
4.2 ANALISIS. ..o 56
4.2.1 Analisis Penggunaan Jendela Zoom Untuk Foto.............c........ 56
4.2.2 Inisialisasi Gambar...........cccooviiiiiiiiiin e 57
4.2.3 Analisis Penggunaan Zoom Dengan Metode Scroll.................. 58
4.2.4 Penggunaan Panning..........ccccecvevveieereseeiiesieeee e esee e 60
4.2.5 Penggunaan Komponen Tag ToggleButton..........ccccccvevvvnnene. 61
4.2.6 Analisis USer EXPEriNCe.......ccccvrerererereriesiesieieeeieseeeenas 63
4.3 Kelebihan Dan Kekurangan SiStem............ccocvivnerineneneneneneseens
4.3.1 Kelebihan Sistem...........cccccevvinininiinnnas
4.3.2 Kekurangan Sistem............ccoceeennd!
BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN..
5.1 Kesimpulan...........cccccoeoveveiinennee,
5.2 SaraN......ccoiiiiie
DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN




DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 SIMbol FIOWChAIT..........cooiiieee 15
Tabel 3.2 Model Data LOgiKa 5..........ccoveieiiiiieiiiicie e 23
Tabel 3.3 KAmMUS Data.........ccceiiiiiiiieiieisie s 26
Tabel 3.4 Kamus Data LanjUL...........ccccviiiieiiiineienese e 27
Tabel 4.1 HaSil KUISONET........c.coiiiiiiiiieieee e 65
Tabel 4.2 Hasil Kuisoner Berdasarkan Pengalaman Pengguna..............ccccceevevnee. 66



TABEL GAMBAR

Gambar 2.1 Model Sistem Pengolahan Pada Manusia............c.ccoceeeniienencniennnn. 13
Gambar 3.1 Flowchart Front-End Aplikasi Kios Informasi............ccccccveiviinennn. 16
Gambar 3.2 Flowchart Back-End Aplikasi Kios Informasi............c.ccccoevevcieenen. 17
Gambar 3.3 Flowchart Back-End Untuk Super Admin..........ccccoovvviiieneinennnnnns 18
Gambar 3.4 Flowchart Back-End Untuk Admin..........cccooeiiiiniiiiine 19

Gambar 3.5 Model Data Logika 1
Gambar 3.6 Model Data Logika 2
Gambar 3.7 Model Data Logika 3
Gambar 3.8 Model Data Logika 4
Gambar 3.9 Model Data Logika 6
Gambar 3.10 Desain Antarmuka Fron

Gambar

Gambar'8.

Gambar 3.21 Header Untuk AdMiN.........ccoooieiiiinineieeeee s 35
Gambar 3.22 Efek Yang Terjadi Saat Mouse HOVET...........ccccooevveieiiiesiiienie i 36
Gambar 3.23 Posisi AUtO Sidebar...........ccccoiiiiiiiicc 37
Gambar 4.1 Halaman Utama PeNgQuUNa..........ccccveiieiieeiiie i sie e 39
GaAMDAN 4.2, IMBNU. ..ottt 40
Gambar 4.3 ToggleButton RUANGAN.........c.oiveiiiieieiieiese e 41
Gambar 4.4 ToggleButton GEAUNG.........c..eouririeieieieieeeee e 41



Gambar 4.5 Implementasi SIdEDA ..o 42

Gambar 4.6 Implementasi Video Streaming Player..........c.ccoccovniiinineieieinene 43
Gambar 4.7 Implementasi ZOOM...........ccuuiririririninesese e 43
Gambar 4.8 Implementasi BANNEr...........cccoviiiiiiiiiiiee e 44
Gambar 4.9 Implementasi Jendela Baru.............ccccoveviiieieiieie s 45
Gambar 4.10 Implmentasi FOrmM LOGIN........ccccovveiiiieiiiic e 45
Gambar 4.11 Implementasi Halaman Admin..........ccccoovviiiniiiencciee e 46
Gambar 4.12 Implementasi Halaman SUperAdmin...........cccccvevvevveienisien e 46
Gambar 4.13 Implementasi Halaman Profil...........ccccoooiiiiiiniiiiccee 48

Gambar 4.14 Implementasi Halaman Perubahan Password.S...........cccccoveveiiennns 48
Gambar 4.15 Implementasi Halaman Data Gedung... G oo 49
Gambar 4.16 Implementasi LiStDoX........c.ccovve @i cove e ohheeeeee s e 49
Gambar 4.17 Implementasi Zoom Foto......

Gambar 4.18 Implementasi Data Ruang

Gambar 4



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 tekKmologi yang semakin

berkembang, penyajian informasi tidak lagi ber. teks saja, namun

juga menggunakan gambar, suara, animasi

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



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

1.3

1.4

Batasan Masalah

Adapun rumusan masalah dari pembuatan visualisaSBini, antara lain :

a) Aplikasi ini digunakan hanya sebagai n informasi letak
gedung - gedung, kantor - kantor ugi
Pengguna tidak dapat menambah
aku selama bangunan UKDW

enambahan ruangan.

interaktif dan mampu memenuhi kebutuhan pengguna dalam mendapatkan

informasi tentang tata ruang UKDW ?

Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini adalah :
Meneliti apakah keunggulan penggunaan Silverlight dalam membangun

sebuah visualisasi yang interaktif.



1.5

Spesifikasi Program

a)

b)

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.

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

Spesifikasi software minimal akan “diglinakan dalam penelitian

ini sebagai berikut :

Home Premium 32-bit.

Sistem Operasi Micf@soft \

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.



1.6 Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian yang dipergunakan untuk memperoleh data — data yang

diperlukan sebagai berikut :

a)

b)

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.

Studi Lapangan

Suatu pendekatan dan penelitia
dan informasi sebagai dasar d
diterapkan pada aplikasi apangan juga dilakukan dengan
cara mencari dan membguat de an UKDW untuk diterapkan
pada aplikasi.

Konsultasi

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.
Implementasi Sistem

Implementasi sistem dimulai dari perancangan sistem, proses
pembuatan progam atau coding, sampai dengan instalasi sistem

aplikasi yang dibuat.



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

Pada Bab 3 yaitu Perancangan Sistem, merup
karena pada bab ini penulis membahas ten

meliputi analisis kebutuhan sistem da

judul Kesimpulan dan Saran berisi

kesimpulan tentang siste ihasilkan serta saran pengembangannya.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Dari hasil analisis Visualisasi Ruang UKDW Menggunakan Silverlight, dapat

ditarik kesimpulan sebagai berikut :

2. Silverlight memiliki beberapa prope
pembuatan visualisasi ruang. Propesgi
ScaleY Property. Transform yaagmm i s TranslateTransform
Xdan.

ut antara lain minScale sebagai

xScale sebagai batasan ukuran terbesar,
terkecil sedangkan maxXTrans dan

emanfaatkan event mousemove yang dikontrol dengan
akan 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 1D
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\3Sehingga pengguna

tidak memakan waktu cukup banyak ketika kukan pencarian

ruangan.

3. Perlu dilakukan penyesuaian pdda bentukiisetiap tombol yang ada jika

visualisasi ini akan diaks i mobile device yang menunjang

kemampuan touch scregn.
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