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BAB VI

PENUTUP

Bab ini merupakan bab penutup pada penerapan augmented reality sebagai
pengenalan gedung sekolah berbasis mobile (studi kasus smp Negeri 1 makassar).

Pokok bahasan yang terdapat dalam bab ini adalah kesimpulan dan saran.

6.1 Kesimpulan
Dari hasil penelitian yang dilakukan, penulis dapat mengambil simpulan
sebagai berikut :
1. Telah berhasil dibangun Aplikasi ARSMP1MKS yang dibuat sebagai media
pengenalan gedung Sekolah SMP Negeri 1 Makassar.
2. Aplikasi ini telah di design sesederhana mungkin sehingga para murid juga
bisa menjalankan aplikasi ini dengan mudah.
3. Diharapkan Aplikasi ini menjadi daya Tarik tersendiri bagi para siswa-
siswi untuk lebih tertarik lagi dalam mempelajari bidang Teknologi
4. Meskipun Objeck 3D bangunan utama SMP Negeri 1 Makassar hanya
gedung bagian depan, itu sudah cukup untuk mengenalkan SMP Negeri 1

Makassar ke masyarakat .

6.2 Saran
Berdasarkan perancangan dan hasil implementasi program aplikasi yang
dilakukan, maka beberapa saran yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan

aplikasi ini adalah sebagai berikut :



1. Perlunya penambahan media pendukung lain seperti suara atau animasi.

2. Diharapkan Aplikasi ini nantinya dapat dikembangkan sehingga
kompatibel pada platform selain android, seperti iOS, BlackBerry OS
ataupun Windows Phone.

3. Untuk pengembangan selanjutnya, diharapkan menggunakan metode
pengenalan yang lebih tepat atau menggunakan API Augmented Reality

yang lain yang lebih sempurna.
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A. Pendahuluan
1. Tujuan

Dokumen Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak (SKPL) ini merupakan
dokumen spesifikasi kebutuhan perangkat lunak ARSMP1MKS (Aplikasi
Pengenalan Gedung Sekolah SMP Negri 1 Makassar Dengan Menggunakan
Augumented Reality Berbasis Mobile, untuk mendefinisikan kebutuhan perangkat
lunak yang meliputi antar muka, antar muka antara perangkat lunak dengan
pengguna) dan atribut (feature - feature tambahan yang dimiliki sistem), serta

mendefinisikan fungsi - fungsi perangkat lunak.

2. Ruang Lingkup
Perangkat lunak ARSMP1MKS dirancang dan dibangun dengan tujuan
untuk:
a. Menampilkan gedung sekolah secara rinci dalam bentuk 3D beserta dengan
deskripsinya.

b. Memudahkan pihak sekolah (user) ketika akan mengenalkan profil sekolah ke
masyarakat. ARSMP1MKS ini berjalan pada platform Android dengan OS
minimal 2.0.

3. Definisi dan Akronim
Tabel 1 berikut ini berisi daftar definisi akronim dan singkatan.

Tabel 1 Definisi, Akronim dan Singkatan

Keyword/Phrase Definisi

SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
Merupakan dokumen hasil analisis yang
berisi spesifikasi kebutuhan user

SKPL-ARSMP1MKS Kode yang merepresentasikan kebutuhan

XXXX pada ARSMP1MKS dimana XXX

merupakan nomor fungsi produk




ARSMP1MKS Perangkat lunak berbasis mobile yang
berfungsi untuk menampilkan gedung
sekolah SMP N 1 Makassar beserta

deskripsinya

Android Platform untuk aplikasi

Database Kumpulan data yang terkait yang
diorganisasikan dalam struktur tertentu

dan dapat diakses dengan cepat.

Vuforia Tools untuk pengembangan augmented
reality

berbasis android.

GUI Graphical User Interface yaitu antrmuka

yang berbasis grafis

4. Referensi

Referensi yang digunakan dalam pembuatan dokumen SKPL ini adalah
sebagai berikut:
a. Pressman Roger S., Software Engineering Seventh Edition, McGraw-Hill
International Companies, 2010.
5. Deskripsi Umum (Overview)

Secara umum dokumen SKPL ini terbagi atas tiga bagian utama. Bagian
pertama berisi penjelasan mengenai dokumen SKPL yang mencakup tujuan

pembuatan SKPL, ruang lingkup masalah dalam pengembangan perangkat lunak,



definisi, akronim dan singkatan-singkatan yang digunakan dalam pembuatan
SKPL, referensi dan deskripsi umum tentang dokumen SKPL.

Bagian kedua berisi penjelasan umum tentang perangkat lunak SiPamuk
yang akan dikembangkan, mencakup perspektif produk yang akan dikembangkan,
fungsi produk perangkat lunak, karakteristik pengguna, batasan dalam penggunaan
perangkat lunak dan asumsi yang dipakai dalam pengembangan perangkat lunak.

Bagian ketiga berisi penjelasan secara lebih rinci tentang kebutuhan

perangkat lunak yang akan dikembangkan.

B. Deskripsi Keseluruhan

1. Perspektif Produk
ARSMP1MKS merupakan perangkat lunak berbasis mobile yang di buat
untuk kepentingan sekolah dimana dengan adanya aplikasi ini pihak sekolah dapat
lebih mudah memperkenalkan sekolah kepada masyarakat. Perangkat lunak
ARSMP1MKS ini berjalan pada platform android dengan spesifikasi miniman OS
2.0 jely bean. Pengguna ARSMP1MKS ini adalah semua orang yang memiliki
ponsel android.
2. Fungsi Produk
a. Fungsi Simulasi (SKPL-ARSMP1MKS-001)
Fungsi Simulasi merupakan fungsi pertama dan yang utama pada aplikasi
ARSMP1MKS, pada bagian iniah yang merupakan fungsi untuk menapilkan
gambar gedung sekolah dalam bentuk 3D mellalui kamera ponsel. Fungsi

simulasi meliputi :



1. Fungsi Deskripsi (SKPL-ARSMP1MKS-001-01), merupakan fungsi yang
akan menampilkan deskripsi/penjelasan sekolah serta fasilitas-fasilitas apa
yang dimiliki.

2. Fungsi Next (SKPL-ARSMP1MKS-001-02), merupakan fungsi untuk
menggati object ke object 3D selanjutnya.

3. Fungsi Prev (SKPL-ARSMP1MKS-001-03), merupakan fungsi yang
mengganti object ke object sebelumnya.

4. Fungs Menu Utama (SKPL-ARSMP1MKS-001-04), merupakan fungsi
untuk keembali ke menu utama.

b. Fungsi Paduan (SKPL-ARSMP1MKS-002)
Fungsi paduan merupan fungsi untuk menjelaskan langakah-langkah dalam
menjalankan aploikasi ARSMP1MKS.
c. Fungsi Keluar (SKPL-ARSMP1MKS-003)
Fungsi keluar untuk keluar daroi aploikasi ARSMP1MKS.
3. Karakteristik Pengguna
Karakteristik dari pengguna perangkat lunak ARSMP1MKS adalah:
1) Mengerti pengoperasian ponsel android.
2) Memahami cara kerja aplikasi.
4. Batasan-batasan
Batasan-batasan dalam pengembangan perangkat lunak ARSMP1MKS adalah
sebagai berikut:
a. Kebijakan umum

Berpedoman pada tujuan dari pengembangan perangkat lunakARSMP1MKS.



b. Keterbatasan perangkat keras
Dapat diketahui kemudian setelah sistem ini berjalan (sesuai dengan

kebutuhan).

C. Kebutuhan Khusus

1. Kebutuhan Antar muka Eksternal
Kebutuhan antarmuka eksternal pada perangkat lunak ARSMP1MKS
meliputi kebutuhan antarmuka pemakai, antarmuka perangkat keras dan
antarmuka perangkat lunak.
a. Antar Muka Pemakai
Pengguna sistem adalah orang yang memiliki ponsel android minimal OS 2.2
jelly bean.
b. Antarmuka Perangkat Keras.
Perangkat keras yang digunakan untuk menjalankan perangkat lunak
ARSMP1MKS adalah sebagai berikut:
1. Leptop dengan spesifikasi yang digunakan sebagaiberikut :
a. Processor Intel(R) Celeron(R) 1.7GHz
b. Memory 2 GB RAM DDR3
c. Video Card Onboard AMD ATI Radeon Mobile Express 1 GB
d. Hard disk 320 GB.
2. Mobile Device dengan spesifikasi minimal sebagai berikut :
a. Operating system Android 2.2 (Jelly Bean)

b. Processor ARM Cortex A8 1 GHz



c. Memory 512 MB RAM
d. Resolution 600 x 1024 pixels, 7.0 inches
e. General HSDPA 900/1900/2100 Mhz,
EDGE/GPRS 850/900/1800/1900 Mhz
f. Kamera minimal 2 mega pixels Penulis menggunakan Smartphone Oppo
f1.
3. Kabel USB
Kabel yang berfungsi untuk menghubungkan perangkat mobile device dengan
notebook
4. Kamera
Kamera untuk mengambil gambar untuk dijadikan marker. Dalam hal ini
menggunakan Canon EOS 1700D
c. Antarmuka Perangkat Lunak
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk mengoperasikan perangkat lunak
ARDbatik adalah sebagai berikut:
1. Sistem Operasi Windows
Sistem operasi yang digunakan dalam pembuatanpenelitian ini
2. Java Development Kit
Tools pengembang bahasa pemrograman Java
3. Vuforia SDK atau QCAR
Library Augmented reality yang digunakan untuk membuat aplikasi

4. Android SDK Tools pengembangan program android



5. Android Development Tool (ADT Plug-in)

Plug-in yang digunakan untuk mengintegrasikan VVuforia menjadi lingkungan
pengembangan android.

6. Monodevelop

Merupakan aplikasi desktop programing bawaan unity vuforia untuk
pengembangan bahasa pemrograman seperti Java dan C++.

2. Kebutuhan Fungsionalitas Perangkat Lunak

a. Use Case

Menampilkan
Object 3D

User

G000

Gambar 1 Usecase ARSMP1MKS

Use case diagram pada gambar 1 diatas menunjukan single user, dimana
user ketika menjalankan aplikasi user dihapkan dengan empat pilihan menu. Untuk
proses pendeteksian marker berada pada menu simulasi. Penjelasan use case secara

rinci dapat dilihat pada use case spesification berikut ini.

b. Spesifikasi Usecase ARSMP1MKS

Tabel 2 Spesifikasi Usecase ARSMP1MKS



ARSMP1MKS

Use case name

Brieft Use case ini digunakan oleh user untuk menjalankan

description aplikasi

Actor User

Basic flow 1. Use case dimulai ketika user menjalankan
aplikasi.

2. Aplikasi menampilkan splash screen dan dan
pilihan menu pada Menu utama.

3. User memilih menu simulasi

4. User mengarahkan kamera ke marker dan
system melakukan pendeteksi marker

5. Apalikasi akan menampilkan Object bangunan
3D pada layar.

6. Usecase selesai

Error Flow

Precondition

Post conditions
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A. Pendahuluan
1. Tujuan

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak (DPPL) bertujuan untuk
mendefinisikan perancangan perangkat lunak ARSMP1MKS pada SMP Negri 1
Makassar. Dokumen DPPL digunakan oleh pengembang perangkat lunak sebagai
acuan untuk implementasi pada tahap selanjutnya.

2. Ruang Lingkup

Perangkat lunak ARSMP1MKS dirancang dan dibangun dengan tujuan

untuk:

a. Menampilkan gedung sekolah secara rinci dalam bentuk 3D beserta dengan
deskripsinya.

b. Memudahkan pihak sekolah (user) ketika akan mengenalkan profil sekolah ke
masyarakat. ARSMP1MKS ini berjalan pada platform Android dengan OS
minimal 2.0.

3. Definisi dan AKronim

Tabel 1 berikut ini berisi daftar definisi akronim dan singkatan.

Tabel 3Definisi, Akronim dan Singkatan

Keyword/Phrase Definisi

SKPL Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
Merupakan dokumen hasil analisis yang

berisi spesifikasi kebutuhan user




ARSMP1MKS Perangkat lunak berbasis mobile yang
berfungsi untuk menampilkan gedung
sekolah SMP N 1 Makassar beserta

deskripsinya

Android Platform untuk aplikasi
Vuforia Tools untuk pengembangan augmented
reality

berbasis android.

GUI Graphical User Interface yaitu antrmuka

yang berbasis grafis

4. Referensi

Referensi yang digunakan dalam pembuatan dokumen DPPL ini adalah sebagai
berikut:

a. Pressman Roger S., Software Engineering Seventh Edition, McGraw-Hill

International Companies, 2010.



B. Perancangan Sistem

1. Perancangan Arsitekture

USER INTERFACE CONTROL ENTITY
Simulasi GUI Manager = Data Set
Paduan View Paduan
Tentang View Tentang

Exit

Gambar 2 Perancangan Arsitektur

2. Perancangan Rinci

a. ARSMP1MKS : Menu Simulasi

User

ARSchool

GUI Manager

Kamera

Marker

1: Menjyankan Aplkad O

—| 2: Memih Mena Smubyd O I

3 Mesddetwen Karrmees |

A: Mundreks Olywct [}

Gambar 3 Pilih Menu Simulasi

S Menarmp lean Dbpect 30 () I

|
|
|
|
|
|
|
|




b. ARSMP1MKS : Menu Paduan

User ARSchool GUI Manager

1: Menjyankan Aplkad O |

—| 2. Memith Menu Fadon () | 3: Show Perpd ssan Paduan)

—— — - —— —-

I
I
|
I |
I
I
Gambar 4 Pilih Menu Simulasi

c. ARSMP1MKS : Menu Tentang

User ARSchool GUI Manager
I) Menfyankan Aplkad O |
Ll
| 2: Mesmibh Mena Temang | | 3: Viww Temlang)
I | !
L L]

Gambar 5 Pilih Menu Simulasi




C. Perancangan Antar Muka

1. Splash Screen

Splas Screen merupakan tampilan awal ketika user menjalankan aplikasi

ARSMP1MKS pada smartphone.

[Background Gambar]

Gambar 6 Tampilan Splash Screen

2. Menu Utama

Setelah tampilan SplashScreen maka user akan dihadapkan dengan tampilan
menu Utama Aplikasi ARSMP1MKS. Pada antar muka ini terdapat menu Simulasi
yang merupakan menu untuk menampilkan object 3D, menu Paduan sebagai menu
untuk menjelaskan langkah-langkah menjalankan aplikasi, menu Tentang untuk
menampilkan developer aplikasi ARSMP1MKS dan yang terakhir yaitu Menu

Keluar untuk keluar dari aplikasi seperti pada gambar 6



SIMULASI

PANDUAN

TENTANG

KELUAR

Gambar 7 Tampilan Menu Utama

a. Menu Simulasi

Menu Utama

[Kamera]

Deskrips Prev Next

Gambar 8 Tampilan Menu Simulasi

Gambar 7 merupakan antarmuka aplikasi ketika user memilih menu
Simulasi pada menu Utama. Pada antarmuka ini terdapan tombol Deskripsi untuk
menampilkan Profil Sekolah, Tombol Prev dan Next untuk menganti object 3D
selanjutnya dan tombol menu utama untuk kembali pada tampilan awal.

b.Menu Paduan



[Gambar]

Gambar 9 Tampilan Menu Paduan

Gambar 8 merupakan antarmuka aplikasi ketika user memilih menu
Paduan pada menu Utama. Pada antarmuka ini merupakan penjelasan tentang

langkah-langkah menjalankan aplikasi ARSMP1MKS.

c. Menu Tentang

[Gambar]

Gambar 10 Tampilan Menu Paduan

Gambar 9 merupakan antarmuka aplikasi ketika user memilih menu
Tentang pada menu Utama. Pada antarmuka ini hanya untuk menampilkan

developer aplikasi ARSMP1MKS



