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[1.1. Pendahul uan

Pada bab ini akan dijelaskan tentang dasar teori
yang nmendukung serta digunakan sebagai acuan dal am
anal i sis dan perancangan perangkat |unak “Sinmulasi dan
Penpdel an Perlintasan Kereta Api Menggunakan VRW".
Penbahasan dal am bab ini meliputi Kereta Api, VRM. dan
3D Studi o Max yang di gunakan untuk nengi npl enent asi kan
perangkat lunak tersebut dan segala sesuatu yang
ber hubungan dengan pengi npl ement asi an perangkat |unak

t er sebut .

Il1.2. Tinjauan Pustaka

Set el ah beberapa waktu penulis nel akukan observasi
t erhadap beberapa tugas akhir yang di buat sebel umya di
Uni versitas Atma Jaya Yogyakarta, ada beberapa tugas
akhi r _yang nmenggunakan vi sual i sasi 3 di nensi .

Donny (2007) menbuat apli kasi perangkat ajar
statistika. Aplikasi ini nerupakan perangkat ajar untuk
studi statistika. Aplikasi ini nenggunakan visuali sasi
3 dinensi yang dapat nmenudahkan pengguna untuk bel aj ar
mata kuliah statistika. Aplikasi ini dibuat nenggunakan
Vb 6.0 dan 3D Studi o Max.

Sedangkan apl i kasi | ai n yang menggunakan
vi sual i sasi 3 dinmensi adal ah aplikasi penbel aj aran al am
senmesta dengan judul PEMBANGUNAN APLI KASI PEMBELAJARAN
ALAM SEMESTA (W dyaningsih, 2007). Pada tugas akhir

tersebut, dibuat suatu aplikasi penbelajaran yang



di tuj ukan untuk anak sekol ah dasar. Aplikasi ini berupa
pengenal an al am senesta berbasis 3D, yang nenanpil kan
ganbar benda-benda l|angit dan infornmasi nmengenai
masi ng- masi ng benda | angit tersebut seperti tata surya,
bi ntang, asteroid dan neteor, awan dan angin, serta
astronom . Selain itu juga terdapat soal -soal |atihan
yang digunakan untuk nenbantu siswa agar dapat |ebih
menmaham dan nengerti tentang alam senesta. Aplikasi
ini dibangun dengan nenggunakan Flash MX sebagai
per ancangan antarnuka aplikasi dan 3D Studio Max
sebagai perancangan ani nasi .

Tugas akhir yang nmenggunakan vi sual i sasi 3 di nensi
juga di buat oleh Vika (2008) yaitu Sinulasi Tata Surya
dengan Vi sualisasi 3D. D mana perangkat |unak tersebut
menj adi suatu sistem penbel ajaran sistem tata surya
yang terdapat di jagat raya dengan penyajian yang nudah
di mengerti ol eh penggunanya, karena dengan nenggunakan
visualisasi 3 dinmensi, seolah-olah pengguna nelihat
sistem tata surya secara nyata dengan nenggunakan

konput er .

I'l1.3. Simulasi

[1.3.1. Definisi Sinulasi
Dari  melihat beberapa contoh tersebut di bab
sebel umya, kita dapat nenari k kesinpul an definisi dari
sinmulasi. Secara unum simnulasi adalah peniruan atau
penyerupaan dari proses atau keadaan yang nyata. Namun
secara khusus ada beberapa definisi dari simulasi,
antara | ain:
1. Sinmul asi adal ah gerakan, ganbaran, atau tindakan
tiruan yang dil akukan untuk nengganbarkan sesuatu

keadaan agar peristiwa atau proses yang sebenarnya



akan terjadi bi sa terli hat dengan j el as
(Ensi kl opedi Nasi onal 1ndonesi a).

2. Simul asi dapat diartikan sebagai suatu sistem yang
di gunakan untuk nenmecahkan atau nengurai kan
per soal an- persoal an dal am kehi dupan nyata yang
penuh dengan Kketidakpastian dengan tidak atau
menggunakan nodel atau nmetode tertentu dan |ebih
di t ekankan pada penmakai an konput er unt uk
mendapat kan sol usi nya (Kaki ay, 2004).

[1.3.2. Jenis Sinulasi
Ada beberapa jenis sinulasi, yaitu:

1. Sinulasi ldentitas
Si mul asi i ni hanya nenberi kan sedi kit kontrol atau
bahkan tidak sama sekali terhadap situasi atau
keadaan unt uk nendapat kan j awaban yang efektif.

2. Sinmul asi ldentitas Semnu
Si mul asi i ni sudah sel angkah | ebi h maju di bandi ng
Sinulasi Identitas. Sinmulasi Ildentitas Senu ini
menodel kan berbagai aspek yang terkait dari sistem
yang sebenarnya dan dapat nengel uar kan unsur-unsur
yang dapat nenbuat setiap Sinulasi ldentitas tidak
berfungsi dengan bai k.

3. Sinmul asi Laboratorium
Si mul asi i ni lebih |ayak daripada Sinmulasi
Identitas dan Sinulasi ldentitas Senu karena dapat
menberi kan jawaban yang | ebih esensial pada nasa
yang akan datang. Biasanya, Sinulasi Laboratorium
mener | ukan berbagai = konponen, seperti operator,
sof t war e dan har dwar e, konput er, pr osedur

oper asi onal, dan | ain-1|ain.
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Si mul asi  Komput er

Simulasi ini  hanya nenggunakan konputer untuk
menecahkan masal ah sesuai kebutuhan yang kenudi an
di progrankan ke dal am konput er.

[1.4. Model

Model adal ah representasi sistem riil, ide,

maupun obyek yang berupa system nyata (telah ada

atau masi h dal am perancangan). Karakteristik nodel

antara | ai n:

a.

Menpr esent asi system nyat anya dan mudah
di mengerti. Sehingga elenmen sistem yang nasuk ke
nodel adal ah ber hubungan | angsung dengan probl em
Under st andi ng( mremaham )

Dapat di gunakan untuk nenjawab pertanyaan why
(mengapa) dan how (bagai nana) .

. Learni ng (nmenpel aj ari)

Dapat nenberi kan i nformasi dan data kepada nmanaj er
atau tenaga kerja tentang faktor-faktor yang

menent ukan performansi .

. I mpr ovenenet ( mrengenbangkan)

Model rmudah dinodifikasi dan di kembangkan untuk
menper bai ki perancangan si stem dan operasi .
Opti m zati on (nengopti mal kan)

Model di gunakan unt uk menent ukan konbi nasi
par anet er yang ada, sehingga diperoleh hasil yang

opti mal dan vali d.

. Deci si on nmaki ng (nenbuat keputusan)

Model dapat nenbangun dal am penganbi | an keput usan.
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Model juga dibedakan nenjadi beberapa kel as

nmenurut j eni snya (Kalton, 2000), vyaitu:

a. Preskriptif atau deskriptif
Model preskriptif digunakan untuk nenfornul asi kan
masal ah dan nenberi kan sol usi yang optimal. Mbodel
deskriptif nenjelaskan profil suatu sistem dan
menber i ganbar an t ent ang peri | aku si stem
sedangkan proses optimlisasi berada di tangan
penul i s.

b. Statis atau dinam s
Vari abel pada nodel statis nilainya tidak berubah
terhadap waktu, sedangkan pada nodel dinam s
ber ubah t erhadap wakt u.

C. Determ nistik atau probabilistik
Pada nodel deterimnistik nilai variabel dapat
di ketahui dengan pasti, sedangkan pada node
probabilistik tidak di ketahui secara pasti (acak).

d. Di skret atau kontinyu
Vari abel yang ada pada nodel kontinyu dapat
bernilai senbarang bilangan riil, sedangkan pada
nodel di skret terbatas pada nilai tertentu.

e. Loop terbuka atau |l oop tertutup
Model t er buka bil a kel uar an sistem tidak
di unpankan kenbali sebagai masukan, sedangkan
nodel tertutup bila keluaran sistem diunpankan
kenmbal i sebagai masukan

I1.5. Term nating Condition

Si mul asi bersifat termnating condition jika
terdapat suatu kondi si di mana waktu operasi atau jum ah
entitas atau suatu ketentuan sudah sesuai maka si nmul asi

tersebut akan berhenti. Contoh kondisi yang ditentukan
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adl ah waktu operasi sebuah took selama 9 jam vyaitu
dari  jam 08.00 sanpai 17.00, maka setelah 9 jam
simul asi akan berhenti. Kondisi lain msalnya hyn ah
entitas penbeli ditentukan 100 orang, mneka sinmulasi
akan berhenti setelah 100 orang penbeli dil ayani.

I1.6. Keunggul an dan Kel enmahan Si nul asi

Si mul asi nmem |i ki keunggul an dan juga kekurangan.
Keunggul an si nul asi antara lain :

a. Manpu nengakonodasi sistem yang konpl eks.

b. Fl eksi bel dan dapat nenodel kan berbagai tipe
Si stem

c. Dapat nelihat performansi sistemsetiap saat,
bahkan pada kondisi | ain.

d. Lebi h | el uasa nengendal i kan eksperi nmen

3

Ti dak nerusak si stem nyat anya.

—h

. Menvi sual i sasi kan realitas sistem

Menunjang detail sebuah desain.

o «Q

Hasi | nya dapat nenj adi nmasukan per bai kan si stem

. Memungki nkan nenpel aj ari si stem dengan frane waktu
yang relatif panjang dal am waktu yang relatif
si ngkat .
Kel emahan sinul asi antara lain :

a. Sulit nengkontribusi kan nodel riil yang konpl eks

ke dal am nodel sinul asi .
b. Sifatnya | ebi h cenderung preskriptif
c. Hanya manpu nenghasil kan nilai estimte-nya saja

d. Sulit didapati hasil eksak dari paraneternya.
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I1.7. Multinmedia

Di era globalisasi ini, teknologi konputer dalam
bi dang nul ti medi a ber kenbang sangat pesat. Hanpir senua
bi dang kehi dupan nemanf aat kan teknol ogi nultinmedia ini
sebagai medi a untuk nenyanpai kan i nfornmasi. Miltinedia
juga banyak digunakan sebagai al at bantu dal am bi dang
pendi di kan agar | ebi h nmudah nmenmaham suatu pel ajaran
tertentu.

I1.7.1. Definisi Multinedia

Pengertian nultinmedia secara unum adal ah
I ntegrasi antara audi o, video, teks, animasi dan grafik
dal am suatu |ingkungan digital yang interaktif.

Definisi lain dari nultinedia adal ah integrasi
yang halus antara jenis nedia seperti audio, video,
teks, animasi, dan grafik dalam satu |ingkungan digital
yang kaya dan interaktif (Suyoto, 2001).

Sedangkan nenurut Hofstetter (2001), nultinedia
adal ah pemanfaatan komputer yang digunakan untuk
menmbuat dan nengkonbi nasi kan teks, grafik, suara,
animasi dan video nelalui link-Tink dan tool-too
sehi ngga user dapat nengarahkan, berinteraksi, nmenbuat
dan berkonuni kasi .

[1.7.2. Konponen - Konmponen Dasar Miltinedi a

Dari  definisi mul tinmedia nmenurut Hofsteter
(2001), terdapat enpat konponen penting multinedia
yai t u:
1. Konputer
Di gunakan untuk nengkoordi nasi kan apa yang dili hat

dan di dengar.
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2. Navi gasi
Di gunakan sebagai alat pemandu untuk nenjel aj ah
jaringan informsi yang saling terhubung.

3. Link
D gunakan untuk nenghubungkan nultinmedia dengan
I nf or masi .

4. Tenpat unt uk mengunpul kan, menpr oses dan
mengkomuni kasi kan i nformasi dan ide kita sendiri.

I1.7.3. Elenen - Elenen Multinedi a

Ber dasarkan definisi-definisi nultinmedia yang
ada, terdapat 5 elenmen multinedia, yaitu teks, grafik,
suara, video dan ani masi .

1. Teks
Merupakan elenen yang paling nudah disinpan dan
di kendal i kan. Bi asanya teks Dberupa kata yang
beri si kan ket er angan yang di tanpi | kan unt uk
menj el askan maksud dan tujuan serta informasi yang
di but uhkan ol eh pengguna.

2. Gafik
Grafi k dapat neringkas dan nenyaji kan data konpl eks
dengan cara yang | ebi h nenari k, sehingga penggunaan
grafik dalam nultimedia nmenmegang peranan yang
penting. Gafik juga dapat berfungsi sebagai nedia
penari k bagi pengguna, sebab pada dasarnya pengguna
lebih tertarik nelihat grafik atau ganbar dari pada
menbaca.

3. Suara
Dengan adanya el enen suar a dal am apli kasi
mul ti media dapat nenberikan kesan yang |ebih
menari k bagi pengguna. Media suara yang di gunakan

dal am penbuatan nultimedia biasanya nenggunakan
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format .wav, hal ini dikarenakan ukurannya kecil
dan fl eksibel, serta kualitas suara yang di hasil kan
juga cukup bai k.

4. Video
Vi deo nenyedi akan integrasi yang halus antara
ganbar bergerak dan sinkroni sasi suara.

5. Ani masi
Ani masi dal am nul ti medi a nerupakan kunpul an ganbar -
ganbar dal am franme pada suatu waktu tertentu.

I'1.7.4. Perangkat Keras Ml tinedia

Menur ut Suyant o (2003), per angkat ker as
mul timedi a adal ah alat pengolah data (teks, ganbar,
audi o, video dan aninasi) yang bekerja secara
el ektroni s dan otomatis.

Per angkat keras Multinedia terdiri atas 4 unsur
utama dan 1 unsur tanbahan, yaitu:

1. Input Unit, adalah piranti yang digunakan untuk
nmemasukkan data dan program yang akan diproses di
dal am konputer multimedia yang dapat ber upa
keyboard, pointing device (nouse, joystick), alat
I nput ot omat i sasi dat a, al at penbaca  optis
(scanner) dan | ain-1ain.

2. Prosessor, adalah konputer yang telah dilengkap
dengan audi o dan vi deo.

3. Storage/ Menory, adal ah nedia penyinpanan yang
di bagi nenjadi 2 bagian yaitu, internal storage
(RAM dan external storage (Magnetic disk).

4. Qutput Unit, adalah piranti tenpat nengel uarkan
hasi| proses konputer nultinedia. Alat output unit

dapat berupa nonitor, printer dan |ain-Iain.
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5. Conmmuni cati on Li nk, mer upakan bagi an yang

ber kormuni kasi dengan duni a | uar.

I1.7.5. Perangkat Lunak Ml tinedi a

Menur ut Suyant o (2003), per angkat | unak
mul ti medi a merupakan konponen- konponen penrosesan unt uk
mengontrol kerja sistem multinedia. Perangkat [|unak
mul ti medi a dapat di kel onpokkan nenj adi 3 bagi an, yaitu:

1. Bahasa Penrograman Ml tinedi a
Mer upakan bahasa yang dipakai untuk nenuliskan
Kunpul an- kunpul an i nstruksi dal am nul ti nmedi a.

2. Perangkat Lunak Sistem Multinedia
Per angkat |unak sistem multinedia neliputi sistem
operasi (DOS, Wndows, Linux, dan |ainnya) dan
Program Utility.

3. Perangkat Lunak Aplikasi Miltinedia
Merupakan program program yang digunakan untuk
nmenbuat suatu apli kasi nultinedi a.

I1.7.6. Kel ebi han Penyanpai an Topi k Melalui Miltinedi a

Beberapa kel ebi han dal am penyanpai an suatu
topik nelalui multinedia, antara |ain:

1. Interaksi, pengguna secara aktif akan berinteraks
dengan konputer. Pengguna akan nenggunakan ber bagai
jenis piranti seperti keyboard, nouse, trackball
touch screen, penunjuk infrared dan sebagainya
untuk berinteraksi dengan konputer.

2. Animasi, nelihat secara nyata bagainmana suatu
proses itu berl aku.

Bunyi, nenberi kesan bunyi yang | ebih nenarik.
Vi sual, nenberikan ganbaran sebenarnya nengena
suatu situasi yang sedang ditanpil kan
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5. Pengul angan, mengul ang bagi an- bagi an yang
di per | ukan.

6. Lonpat (Skip), bebas bergerak kemana-mana ke bagi an
yang di per | ukan.

7. Daya ingat akan bertanbah, apa yang didengar
sebanyak 20% apa yang didengar dan dilihat
sebanyak 40% apa yang didengar, dilihat, dan
di buat sebanyak 75%

I1.8. Objek 3 D nmensi

Sebuah objek dinamakan 3 dinensi jika benda
tersebut nmemliki satuan ukuran isi atau volune yaitu
panjang x lebar x tinggi. Objek 3 dinensi dalam dunia
konput er adal ah penggunaan 3 ordi nat dal am penbuat an
sebuah objek, sehingga kita dapat nelihat objek dalam
ber bagai sisi. Dalam dunia 3 dinensi komputer dikenal
ordinat X, Y dan Z untuk nmel uki skan sebuah benda yang
mem | i ki kedal aman atau ruang. Ordi nat X adal ah bi dang
hori zontal, ordinat Y adalah bidang vertikal dan
ordinat Z adal ah kedal aman yaitu jauh dekatnya benda

dari nat a.

///27 X

L

Z

Ganbar 2. 1.
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[1.9. 3ds Max 7

3D Studio Max adalah software visualisasi
(model ling dan animasi) Tiga D nensi yang popul er dan
serbaguna. Hasil yang dibuat di 3D Studio Max sering
di gunakan di pertel evisian, nedia cetak, ganes, web,
dan sebagai nya.

Proses dalam 3D Studio Max terdiri dari nodeling
dengan penbuatan objek, sifat material msalkan guci
terbuat dari kaca, batu, tanah liat, atau kayu,
rendering yang berupa image (file .jpeg) dan ani nasi
berupa film (file .avi). D antara sifat material dan
renderi ng terdapat proses pencahayaan (shadow) dan
canmera (sudut pandang / viewport).

Layar utama pada 3D Studio Max terdiri dari Min
Tool bar, Baris Menu, Tab Panel, bject Categories,
Command Panel Rollout, Viewport, Tine Slider, Pronpt
Line, Snap Control, Tinme Control, Viewport Navigation
Control s.

1. 10. VRWML ( Virtual Reality Modeling Language )
VRML  adal ah singkatan dari “Virtual Real ity
Model i ng | anguage” dan sering di baca “vernel”. Meski pun

dem ki an VRML tidak benar-benar nenunjukkan “virtual
reality”. VRWML esensinya adal ah bahasa penrograman yang
nmenper bol ehkan pencipta Wb site untuk menbuat
| i ngkungan yang interaktif, Iingkungan Cyber space 3-
D nensi .

Visi awal dari VRML 1.0 adal ah perpotongan dari
format file inventor (ASCI 1) dengan beberapa tanbahan
untuk menperbol ehkan linking keluar ke Wb dan
memasukkan URL | ai nnya. Feature yang disebut |[|inking
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out feature ini (WW Anchor) nenyedi akan feature yang
sama yang di sedi akan HREF anchors di HTM.. Feature lain
yang penting adalah LOD (Level of Detail) yang
menbol ehkan sejumah data berbasis objek untuk
menent ukan bagai mana kej el asan obj ek dal am pandangan
atau kecepatan render dari nesin browser

VRML 1.0 diakui sebagai titik awal m nimal untuk
Vi Si yang | ebi h besar. VRML 250 yang sedang
di kembangkan.

Untuk dapat nelihat atau nenbuka file VRML in
pengguna menbut uhkan suatu browser khusus. File VRWM
I ni biasanya nenpunyai akhiran .w!| berasal dari Kkata
worl d. Untuk dapat nenanpilkan ini file ini tentu saja
di but uhkan apli kasi yang bisa nenginterpretasikan
bahasa VRM.. Aplikasi ini sebagian besar dibuat dal am
bent uk plugin yang berjalan di bawah kontrol browser
seperti |E, Nestcape nmaupun Opera. Aplikasi-aplikasi
yang nendukung antara |ain adalah Bl axxun Contact,
Bl ender Wb Pl ugi n, Cosno Pl ayer, Viscape dl|

I1.10.1. View Point

View point adalah suatu sudut pandang yang akan
di gunakan ol eh pengguna dalam nelihat dunia virtual
yang sudah di buat. View point dapat diletakkan di mana
saj a dan sebanyak yang di perl ukan. Jika tidak diberikan
suatu view point khusus, maka view point biasanya akan
berada di koordinat (0.0,0.0,10.0).

Langkah- 1 angkah yang diperlukan dalam penbuatan
view point I ni adal ah pertama-tama kita harus
menent ukan posisi view point yang akan kita |etakkan
(x,y,z). Setelah itu, kita atur agar sudut sesua
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dengan pandangan yang kita inginkan kenudian kita beri
nama untuk view point yang kita buat. Contoh coding
vi ew poi nt dal am VRML
DEF CanDi Kereta Vi ewpoi nt {

position -550.778 40. 1957 -105. 488

orientation 0 -1 0 -1.18552

fieldO Vi ew 0.60243

description "CanDi Kereta"

I1.11. Kereta Api

Kereta api adalah sarana transportasi berupa
kendaraan dengan tenaga gerak, baik berjalan sendiri
maupun di r angkai kan dengan kendaraan | ai nnya, yang akan
at aupun sedang bergerak dir el. Kereta api nmerupakan
alat transportasi massal yang unumya terdiri dar
'okonoti f (kendaraan dengan tenaga gerak yang berjal an
sendiri) dan rangkai an ker eat at au ger bong
(di rangkai kan dengan kendaraan |ainnya). Rangkai an
kereta atau gerbong tersebut berukuran relative |uas
sehingga nmanpu nmenuat penunpang nmaupun barang dal am
skal a besar. Karena sifatnya sebagai angkutan nassal
ef ektif, beerapa Negara berusaha nenanfaat kannya secara
maksumal sebagai al at transportasi utama angkutan dar at
bai k di dal am kota, antarkota, maupun antarnegar a.

Sej arah perkerataapi an sama seperti sejarah alat
transportasi unmumya yang di awal i dengan penenuan roda.
Mul anya di kenal kereta kuda yang hanya terdiri dari
satu kereta(rangkai an), kerudi an di buatlah kereta kuda
yang nenarik lebih dari satu rangkaian serta berjal an
di jalur tertentu yang terbuat dari besi (rel) dan

di namakan sepur. Ini digunakan khususnya di daerah



21

pertanbangan tenpat |ori yang dirangkai kan dan ditarik
dengan tenaga kuda.

Setelah James Watt nenenukan nesin uap, N olas
Cugnot nenbuat kendaraan beroda tiga berbahan bakar
uap. Orang-orang nenyebut kendaraan itu sebagai kuda
besi . Kenudian Richard Trevithick nenbuat mesi n
| okonot i f yang di r angkai kan dengan kereta dan
menmanf aat kannya pada pertunjukan di depan masyar akat
umum George Stephnson nenyenpurnakan |okonotif yang
menenangi perl onbaan bal ap | okonotif dan di gunakan di
jalur Liverpool - Manchester. Waktu itu I okonotif dan
di gunakan berkonstruksi bel al ang. Penyenpurnaan demi
penyenpur naan di | akukan untuk nendapat kan | okonotif yap
yang |ebih efektif, berdaya besar, dan manpu nenarik
kereta | ebi h banyak.

Di I ndonesia, perkeretaapian diatur dan diawasi
oleh PT Kereta Api yang nerupakan Badan Usaha M ik
Negara yang nenyel enggar akan jasa angkutan kereta api.
Layanan PT Kereta Api neliputi angkutan penunpang dan
barang. Pada akhir Maret 2007, DPR nengesahkan revi si
UU no. 13/1992 yang nenegaskan bahwa investor swasta
maupun peneri ntah daerah diberi kesenmpat an  unt uk
mengel ol a jasa angkutan kereta api di Indonesia. Pada
tanggal 15 Agustus 2008 PT Kereta Api nelakukan
pem sahan D visi Jabotabek nenjadi PT Kereta Ap
Jabot abek untuk nengel ol a kereta api penglaju di daerah
Jakarta dan sekitarnya. Selama tahun 2007 jumlah
penunpang nel ebi hi 168 Juta.
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Di dal am undang-undang juga diatur nengenai
beberapa pasal yang nenprioritaskan kereta api, karena
kereta api nerupakan kendaraan angkutan yang tidak
dapat berhenti secara nendadak pada waktu yang singkat,
ol eh karena itu disedi akannl ah perlintasan kereta api
ber pal ang pi ntu, karena fungsi dan kegunaan dari pal ang
pintu itu sendiri sangatlah vital, yaitu untuk nenjaga
kesel amat an pengguna jal an agar dapat terhindar dari
kecel akaan apabila ketika kereta api mel i nt asi
perli ntasan.



