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\Penentuan & Desain Interaks

Informasimuangan | Pada sehap mang yvang memilika
mteraks terdapat penjelazan
singkat dan miangan tersebut

simulasz Sistem stmulasi ru dilakukan dilantail

penitipantas. bag vangmzin memtipkan
tasnya padalockeryang di
sediakan dengan prosedir benkut

1. Menyerahkantanda pengenal

Desan AppP



Ntuan & D

=sain INnterakst

Sumulasi melihat
Video profil smgkat
perpustakaan pusat.

Sunulasz Interaks:
Lift

yang sesual dengan kuncilalu

masukkantas yvangakan
dititipkan.
Simulasi dilakukanpada gedung
perpustakaan pada lobby. Video
mi tentang profil singkat dan
selunih kegatan di dalam
perpusatakaanpusat
Sumulasi dilakukan pada selumh
lantaiperpustakaan pusat dan
lantail sampailantai 6, dengan
urutan prosedur sebagaibenkut -
1. Menekantombol atas ‘'bawah
pada depanlift.
! Pmtu terbuka, lalumasuk.
3. Menekantombollantaimana
vang dituju.
. Pmitu Lift menmjulantai yvang
dituju.
. Pintu hift terbuka. lalu keluar.

Desan AppP



Ntuan & D

=sain INnterakst

Sirmulasi sistern
perminjaman nang

SeITINar.

surulasi 1 dilakukan dilantai 2

bag yvangmgn menyewa atau
ITIEITIT) 31T N1ang Senunar yang
berada dilantai?. Benkut
prosedurnya:
1. Menunjukkantanda
pengenal.
2. Mengecektanggal atau

—

tempat yang bisa di sewa.

Mengs form peminjaman

Desan AppP
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=sain INnterakst

sSimulas Sistem
perminjaman buku

Simulasi melhhat
video Demo Uureka

sumulast dilakukanpadalanta 3,
4. dan 5. Simula=i mm untulk
mehhat sistem penmunjaman buku
vang ada pada perpustakaan

pusat. Benkut prosedumya :
1. Mencanbukuvyangakan
dipmjam.
Memyju ke frontdesk.
Menunjukkan buku vang
akan dipmjamdankartu
perpus anggota.
Simulasi dilakukanpada lantai 6,
tepatnyadimuangan Eureka TV.
Video yang ditayvangkan adalah
video profil singkat dan Eureka
TV.

Desan AppP
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Ntuan & Desain

Lantail

{Gambar

Lantai
{Gambar
E-Q :|

Lantai3

¥

s

Lobby dan jfroni
desk

Fuanghbaca
Kantin

Fotokopi

Loker perutipan
Buangkomputer
Fuangpengolahan
FuangPengadaan
Lift

Fuang Libry
Fuang Papirus
Fuang Eepala
perpustakaan Pusat
ITS.
Fuangtatausaha
Fuang Semimnar
Lift

Sampoema Comer
FuangPeferens
Fuang Intemet
FuangMlajalah
Fuang IDIS-ITS
Cafe HotSpot

TFrdapat
Interalksi:

Nyala dan
matilampu
Video Profil
Perpustakaa
n Pusat ITS.
Simulas:
penitipan
tas.

Terdapat
Interaks=i:

Simulasi
peninjarman
rang
Zerminar

Terdapatmacam-
macam static
mesh sepert
Leman bulkn,
zofa, kursl, dan
front dezk.

Desan AppP



Ntuan & Desain

Lantaid

Lantai 3
(Gambar
E-10)

Lantai 6
{Gambar
E-11)

Halaman
dan
zelatamya

Fuang Audio
Wisual

Fuang Feserve |
Penehtian  tugas

akhir dan ITS )

Fuang
Perpustakaan

Fuang Fureka TV
Fuang SFMPEK
Fuang P3AI

Fuang Server

Parkiran belakang
Perpustakaan
Lapangan bendera.

Terdapat macam-
macam static
mesh seperti
Leman bulku,
zofa, kurs,
komputer dan
front desk.
Terdapat
Interaksi:
# Sinulas

[P 1T ATTan

buku
Terdapat 1
Interaksi:

« Video profil

Eureka TV.
Terdapat macam-
macam static
mesh seperti
pohon, numput,
dantanaman.

Desan AppP
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bentuk aplkasi 'pem'b
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|hter“akt|F TS, maka aplikasi dani penelitian ini juga
menggunakan standanisasitombal navigasi dan
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Ihan TomMbol Navigasi dan

NC

Ble

=

[Nol Perinab | Tombol | _Fasi_ | Anaisa |

Navigasi
Menggeraklkan
tampilan
sesuz dengan
arzh kiri
Menggeraklkan
tampilan
zesual dengan
arzh kanan
hMenggeraklkan
tzmpilan
sesual dengan

arzh depan
Menggeraklkan
tz=mpilan
sesua dengan
arzh belakang
hdemutar

gearah jarum
jam Peta akan
berputar
berlawanan
dengzn arzh
Jjaum jam

Umum dipakai pada
petmaman tiga
dimensi

Umum dipakai pada
petmaman tiga
dimmensi

Umum dipaks pada
permaiman tiga
dimensi

Desan AppP



Milihan TomMbol Navigasi dan

l\(S)

Memutar Umum dipakai pada
tampilan permaman tiga
betlawanan dmens1

arzh jarmm

Menggerakkan | Umum dipaksi pada
tampilan pefmamsan figa
zesuat dengan | dimensi

Menggerakkan | Umum dipakai pada
tampilan permainzn tiga
zesua dengzn | dimensi

arzh tanda

panzh
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Ihan TOomMBbol Navigasi dan

| (4 )

Melompat

Menggeraklan
tampilan
seakan aktor
penpsna
sedang
membungkuk

Menggeraklan
tampilan
seakan aktor
peiEENna
sedang
melompat

Pzda permaman tiga
dimensi terdapat 2
pilthan umum, yaitu
Ctrl atau C pada
kevboard. Namun
penulis memutiskan
tombel C vang
dipaka karena lebih
mudzh untuk ditekan.
Unmum dipakat pada
petmaiman tga
dmmennz1

Desan AppP



Pemiihan Tombol Navigasi dan
Kont

ol (5
mterakst
dengan
objek peta

)

Menggerakkan
tzmpilzn

gesua dengan
mteraksi objek
peta

Dhpilih kzrena
mteraksi adalah hal
yang palng sering
digmmakan dan pada
garme Umumnysa
digumakan tombol
mouse kirt untuk hal
vang palng sermg
digumakan tersebut

Kontrol Tingkat Peta

hMembuka menu
Bantuan. Tekan
Tombol sekali
lagi untilk
keluar dari
menit

Umum dipale=
pada permaman

Ihembuka menu
In-Game. Tekan
Tombol zekali
lagi untlk
k=luar dar
meni

Bbsain ApPpP



Ihan TOomMBbol Navigasi dan

Ble

| (B )

Iiembuka menn
Peta 2D. Tekan
Tombol zekali
lagi untuk
keluar dan

menu

Huruf M
merepresentasikan
kztz MapPetz yang
Jugz umum dipakz
pada permaman

tiga dimensi untuk
merepresentasikan
masuk pada
hzlaman peta dua
dimmensi
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Iiembuka menn
Peta 2D. Tekan
Tombol zekali
lagi untuk
keluar dan

menu

Huruf M
merepresentasikan
kztz MapPetz yang
Jugz umum dipakz
pada permaman

tiga dimensi untuk
merepresentasikan
masuk pada
hzlaman peta dua
dimmensi
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\Implementasi & Uj Coba Sistﬂ%

Apikasi ini dimplementaskan pada beberapa
komputer desktop. Spesiikasi sistem operasi
dan perangkatkeras yang ogunakan dalam
pengmMpementasiannya dapat dihat paoa tabel

Mesos - 12 aa'MEFﬂd" |

VGA:NVIDIA GeForce GTX 670 2048 MBe
aiztem Operast; Wmdows | Home Premmm 62-bit
DirectX 11

IMmplementasi



smentasi & Uj Coba Sistm%

Editor Unreal Development Kit 64bat
(Februan™12)
3D Editor Autodesk 3ds Max 2013

Armmation Editor
Sound Editor
Texture Editor
Video Editor

IMmplementasi
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LEGENDA
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Tekan M pada keyboard untuk kembali jelajahi peta
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' 'package sendin yaltu pada
UDK\UDKGame\Content
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jti material aktor
{u mﬁn rotasi aktor
gsi pengaturan
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Level Map kita. B
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-1fl A= "Z.I-'
U menyalakan lampu atau stuI85| kegiate
pada perpustakaan. (G N
ber"apa interaksi mer kaﬂ satu kesatue
) er*aka seperti mlsalnya-membuka;dam,i
enutup piNtu. Kedus |ntér*ak51 terssbut.
memer‘lukan dua tamplenanimasi fiash yang
ber‘beda namun Menggunakan objek pintu
' 'Staticrnesh yang sama dengan tipe objek

iNterpActor d Level Map. Mplementasi
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-1fl A= "Z.I-'
U menyalakan lampu atau stuI85| kegiate
pada perpustakaan. (G N
ber"apa interaksi mer kaﬂ satu kesatue
) er*aka seperti mlsalnya-membuka;dam,i
enutup piNtu. Kedus |ntér*ak51 terssbut.
memer‘lukan dua tamplenanimasi fiash yang
ber‘beda namun Menggunakan objek pintu
' 'Staticrnesh yang sama dengan tipe objek

iNterpActor d Level Map. Mplementasi
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{antar peta adalah piih peta yang skan digabu
@7}9 gan Add Exstqu-l_ev. _qimplhh dengan

, ays Visible. Dalam haw:v peta yang akan
“digabung yaitu peta gedunﬁg perpustakaan
,,.p;ysat TS darilantai 1 safﬁpal atap. Lokasi pet :
. dapat diatur sesuai kebutuhan sehingga posisi =~
' ‘pPeta gedung perpustakaanpusat ITS bisa
disesualkan letaknya. mplermentas

Uk menggabungk




iNntegrasi (2 )

Level Wiew  Docking

Content Browser I Actor Classes | Levels |Sr_ene I Layers I Documentation

[ Mo keywords specified. Click for information.

I = K Persistent Level (741 actors)* - CURRENT LEVEL -

K, B4 & (M) 1M130_Perpustakaanit2 (954 actors)

K. B4 &) (M) 1M130_Perpustakaanit (2285 actors)

KS B4 & () 113D _Perpustakaanit4 (12868 actors)

K3 M & (W) IM13D_Perpustakaanlts (703 actors)

K, B4 =] (M| 1M130_Perpustakaanits (1318 actors)

K. &3 =[] 113D _Perpustakaanit? (269 actors)

KS B4 &) (W) IMI30_Perpustakaanitl (804 actors)

KS B4 &) (M) IN130_Perpustakaanlt3_5 (4378 actors)

KS (4= (M| tN13D_Perpustakaan_taman (500 actors)

K. [ &) () sky_doom (421 actors)
2= 30 _Perpustakaanits_1 (10721 actors)

IMmplementasi
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Coba Fungsional

TC102
TC20]

q. TC3-01 Berha=il

Behasl

Eerhaszil
TC3-04 atha =il
TC4-01 Berhas=il
TC5-0 Eerhaszil
EBerhaszl

IMmplementasi
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”ﬁic»i pesrﬁkaS| kompU‘tef“"y 8@unakén ads 4

(

@)) spesiikasi kornputer Oianggap mewakii
.Segmentasi komputen yaﬁg ada. Spesifikasi
ke Imputer 1.merupakan PC gaming yang

memm}? | spesifikasi tingg! §pesfkaa komputer 2
. merupakan PC Server yang rmemiiki kestabian
' 'dan durabilitas yang tingg. Komputer 3 dan 4
Merupakan PC Notebook.

IMmplementas
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i
| (=]

=5 % 1"-' UKan 0e
gar“ahkan pandangp Al <arakter ke depa

elakang, kin dan kanan bakk ItU dld&ﬂ&lf&h gedun

4

B\f upun diuar gedung. « |
*FPS dideteksi dengan ﬁtm d.BPI UDK yaitu
Lat FPS. Aplkasi dualank‘n melalul Unreal
,Edltor* atau Unreal FrontEnd kemudian
- menekan tombol tab pada keyboard dan
'mengstikkan tulsan stat FPS, maka akan
Muncul laporan FPS rate.

IMmplementas




U Coba Non Fungsional ( 3 )

Tabel 5. 5§ Spesifikasi Komputer 1
Spesifikasi
Prozsesor: Intel® CoreI™ 17 CPU 860 @2 30GH=(8 CPUs) ~2 8GH=
hemori: "12288 hE AN
VGA:-NVIDIA GeF orce GTX 670 4042 MME
05 : Wmdows 7 Home Premmim 64-bat
Duect® 11

Tabel 5. 6 Spesifikasi Komputer 2
Spesifikasi
Prozesor - Intel® Xeon® CPU E5-2600 @2 A0GH=z(4CPUs), 2 40GH=
hemor ;- 16384ME FAMN
YA ANMDEBEADEON HD 5670 4005KE
05 : Wimmdows 7 Ultmate 6d4-bit (6.1, Build 7601)
Duect® 11

Tabel 5. 7 Spesifikasi Komputer 3
Spesifikasi
Prozesor : Intel 8 Core M7 263000 CPUE2 0O0GH=(S3CPUs) ~2 00GH=
hMemor: - S1920B FLAN
VGA : NVIDIA Geforce GT3400 40460E
0O5: Windows 7 Home Premmm 64-bat (6.1, Build 7601)
Direct® 11

IMmplementasi
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Coba Non Fungsional (4 )

Tabel 5, 8§ Spesifikasi Komputer 4

IMmplementasi



L_J'i Coba Non Fungsional ( 5 )

Tabel 5. @ Has=il TTji Coba
Spesifikasi FPS5 Imndoor FPS5 Outdoor
Spesifikas=i 1 20
Spesifilcazl 2 15
Spesifikka=z 3 12
Spesifika= 4 10

Spegfikas 1 Spesfikas 2 Spedfikas 3 Speafikas £

m FPS Indoor FPS Outdoor
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L_J'i Coba Non Fungsional ( 8)

Tabel 5. @ Has=il TTji Coba
Spesifikasi FPS5 Imndoor FPS5 Outdoor
Spesifikas=i 1 20
Spesifilcazl 2 15
Spesifikka=z 3 12
Spesifika= 4 10

Spegfikas 1 Spesfikas 2 Spedfikas 3 Speafikas £

m FPS Indoor FPS Outdoor
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\ UJ Coba Non Fungsional (10 )
_/ Analisa hasi uj coba

Berdasarkan data darl tabel uj coba performa
diatas, maka rekomendasi spesifikasi komputer
yang dapat 0gunakan sebagal acuaN UAEUK
MElakukan pengembangan yang lebih lanjut
pa0a tabel dbawahini:

T{ -nﬁ'.. 8 I"»'IE‘I I:‘L = e:F ofee '[_'IT 670 4042 MEBE
5 - Wmdows 7 Home Premmm 64-bat

IMmplementasi
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gamar“ pe a 30

g qu‘a kondisi nyata. ..m valuas | |n|r§§an

amMmbarkan secara el ' entang'haa
{ Ien%‘ntasi‘r*uaﬁ ';, - rah dhwotﬁan
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\ Evaluasl Implementasi (2 )
| Ruangan

Gedung

Perpustaka
an Pusat

) depan. Pada peta 3D sudah terhhat mmp dan
Eeterangan

kondizi nyata. Wama brush dan cat, dan gedumg

pendukung sekitamya.

samping
P3M

Ly Tampilan peta 3D pmtu sampmg sudah terhhat
Eeterangan . . [ ] .
2 minp dan kondisi nyata. Wama brush, papan P3M.

IMmplementasi




\ Evaluasl Implementasi ( 3 )

Fuang Tata
Usaha

Eeterangan

Cafe
HotSpot

Keterangan

Tampilan peta 3D Fuang tata usaha sudah terhhat
minp dan kondizi nyata. Meja bundar lnmmg,

leman danmeja kenja.

ITInp dengan L-:nndls.l nyata .Wama ]:-rus.h kayudan
meja cafe.

IMmplementasi



"\ Evaluasi Impl

=

ntasi (4 )

|

Fuang
Perpus
Lantai1 >

Tampilanmang perpuslantai > sudah terhhat mmp
Keterangan | dengankondizinyata. Meja resepsioms dan

sekitamya.

Fuang

F.eferen=i

Tampilan depanmangreferensi sudahterhhat
minp dengankondizinyata. Pintu depan danisimya.

Dy ; = il =

IMmplementasi
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g ‘,_; //< \“ 2 \

Wdalam proses integrasi dengan peta tiga W
'I'ﬂ-,dlmen5| mMenggunakan mMmetode loading, o

sehingga sistem berjalan dengan ringan.
Kesimpulan dan Saran
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