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3.2

[11. METODE PENELITIAN

Tempat Dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Batalyon Infantri 143 TRl WIRA EKA JAYA
(TWEJ). Waktu pendlitian dilakukan selama semester genap tahun garan

2011-2012.

Tahap Pengembangan Sistem

Tahap pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
menggunakan tahapan yang sSistematis atau secara berurutan dalam
membangun suatu sistem. Berikut tahapan pengembangan sistem pada
penelitian ini:

1. Analisis kebutuhan

2. Perancangan sistem

3. Penerapan aplikasi

4. Pengujian aplikasi
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3.2.1 Tahap ldentifikas

Pada tahap analisis kebutuhan merupakan tahap awal dari suatu proses
pengembangan sistem. Pada tahap ini dilakukan dengan mencari
kebutuhan yang diinginkan. Pada tahap ini proses pencarian kebutuhan

difokuskan pada kebutuhan sistem

3.2.1.1 Kebutuhan Sistem (system requirement)

Kebutuhan sistem adalah pengumpulan kebutuhan yang
diperlukan dalam pembuatan software. Kebutuhan sistem
dimulai dari kebutuhan perangkat lunak sampa dengan
kebutuhan perangkat keras. Kebutuhan sistem yang diperlukan
dalam pengembangan pada penelitian ini adalah
1. Spesifikasi hardware untuk pengembangan sistem

a. Laptop dengan processor intel celeron 2.00 GHz

b. RAM 3GB

c. Hardisk 150 GB

d. Kameraatau webcam internal maupun eksternad
2. Kebutuhan software

a 3D Studio Max 9

b. Microsoft Windows XP SP 2

c. Open Space3D
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3.2.1.2 Kebutuhan User (user requirement)

Selain kebutuhan software dan hardware pada tahap ini
dilakukan juga user requirement agar software yang dibangun
sesuai dengan kebutuhan penggunanya. Pengumpulan data dan
informasi melalui wawancara, diskusi, survey dan study
literature agar aplikas yang dibangun sesuai dengan tujuan dan
kebutuhan user. Kebutuhan user antaralain:

1. Aplikas dapat dijalankan pada PC (personal computer)
dengan spesifikasi standar yang ada dikantor pada
umumnya.

2. Aplikasi dapat digunakan dengan mudah dan sederhana
(easy to use).

3. Objek yang divisualisasikan sesuai dengan standar
persenjataan dan perlengkapan yang terdapat di Batalyon

Infantri 143 TRI WIRA EKA JAYA (TWEJ).

3.2.2 Fungs Sistem (Use Case System)

Berikut adalah penjelasan use case dari visualisasi pembekalan personil

TNI-AD.

Menampilkan objek visual
| persenjataan & perlengkapan
I Malakukan interaksi & memahami

visualisasi persenjataan & perlengkapan

—_—
| . Melihat visualisas

perseniataan & perlenakapan

Gambar 16. Use Case
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Use case adalah gambaran graphical dari beberapa atau semua aktor,

use case dan interaksi diantara komponen-komponen tersebut yang

memperkenalkan semua sistem yang akan dibangun. Use case

menjelaskan manfaat suatu sistem jika dilihat menurut pandangan orang

yang berada di luar sistem. Dalam visuasilasi ini yang berperan sebagai

user adalah orang yang menjalankan aplikasi. Berikut adalah penjelasan

dari komponen-komponen yang digunakan pada saat pembekalan.

1

Objek virtual atau objek tiga dimensi (3D) merupakan objek
visuadlisasi atau objek tiruan yang dibuat untuk meniru benda
aslinya agar memudahkan dalam proses pembekal an.

PCllaptop digunakan sebagai sarana penunjang dalam
menampilkan objek-objek tiga dimensi (3D).

Webcam/kamera digunakan sebagai media penghubung antara
dunia nyata dan dunia maya.

Marker digunakan untuk media interaksi antara user, marker telah
diidentifikasi akan mengeluarkan objek.

Open space 3D merupakan tampilan dari visualisasi persenjataan
dan perlengkapan menggunakan AR.

Output merupakan hasil dari proses visualisas persenjataan dan
perlengkapan dalam bentuk tiga dimensi (3D) menggunakan AR

yang telah dijalankan.



3.2.3 Perancangan Sistem

Tahapan perancangan sistem ini terbagi menjadi dua bagian, yaitu
desain rencana pembekal an dan desain persenjataan serta perlengkapan.
Dalam desain rencana pembekalan dipertimbangkan beberapa hal agar
dalam pembekalan sesuai dengan standar pembekalan yang ada dan
sesuai dengan tujuan dari pembekalan yang diberikan. Pada
perancangan sistem ditentukan bebergpa marker yang dapat

menampilkan objek tiga dimensi (3D) persenjataan dan perlengkapan.

3.2.3.1 Desain rencana pembekalan

Pada tahap  perancangan  ini dikerjakan  dengan
mempertimbangkan hal apa sgja yang dibutuhkan sesuai dengan
standar pembekalan pada TNI-AD. Perancangan sistem yang
akan ditampilkan dalam penédlitian ini berupa marker yang dapat
menampilkan objek tiga dimensi (3D) yang berupa gambar

persenjataan dan perlengkapan.

Kegiatan pembekalan yang dilakukan pada personil TNI-AD

adalah sebagai berikut:

1. Menjelaskan tujuan dari operas militer yang akan
dilakukan.

2. Menginformasikan tempat tujuan dari operasi militer yang

dilakukan.
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3. Menginformasikan status dan Situasi terbaru dari tempat
tujuan operasi militer tersebut.

4. Mensimulasikan sistem aplikasi yang telah dibuat dalam
proses menjelaskan persenjataan yang harus digunakan dan
perlengkapan yang harus dibawa.

5. Menjelaskan aturan operasi militer yang dilakukan.

3.2.3.2 Desain obj ek

Objek yang didesain pada penditian ini yatu desan
persenjataan dan perlengkapan berikut dengan marker yang
ditentukan untuk persenjataan dan perlengkapan tersebut, seperti

pada Gambar 17 sampai dengan 28 berikut:

[ e

Gambar 17. Visualisasi objek senapan serbu

T

Gambar 18. Visualisasi objek senapan patah (shotgun)

| T

Gambar 19, Visualisasi objek pistol



Gambar 20. VISl_J;ﬂ_I;aGl objék senapan penembak
runduk

Bl alde €700 PG

Gambar 21. Visualisasi objek Senapan mesin ringan

| P L

Gambar 22. Visualisaéi objek granat

| & M

Gambar 23. Visudlisas objek bayonet

Gambar 24. Viwalisaéi objek helm tempur

[T S i

Gambar 25. Visualisas objek teleskop
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Gambar 26. Visualisas obiek handy talky (HT)

<‘ BIVENE R A

Gambar 28. Visualisasi objek ransel tempur

3.2.4 Penerapan Aplikasi

Pada tahapan penerapan aplikass merupakan tahap dimana
pengembangan menerapakan atau merancang software yang akan
dibuat untuk dapat digunakan pada lingkungan nyata, setelah
menyediakan objek-objek, marker dan media yang dibutuhkan untuk
digunakan pada saat simulasi pembekalan. Gambar 29 berikut adalah

carakerjainteraks user terhadap augmented reality.

PEMATERI  |== MARKER  |mb|  WEBCAM =) | KOMPUTER

!

PERSONIL —- LAYAR = LCD

Gambar 29. Carakerjainteraksi user
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Pada proses simulasi pemateri menampilkan objek virtual persenjataan
dan perlengkapan dengan menggunakan marker. Marker tersebut yang
akan digunakan sebagai dat bantu pemateri saat melakukan
pembekalan kepada personil. Setelah pemateri mengarahkan marker ke
webcam yang telah terhubung ke komputer, maka kamera akan
mengidentifikasi marker. Jika marker terindentifikasi, open space 3D
akan melakukan load objek digital yang sudah diperintahkan. Interaksi
yang terjadi adalah personil dapat melihat objek virtual persenjataan

dan perlengkapan.

3.2.5 Pengujian Aplikasi

Pengujian aplikass merupakan pengujian logika internl untuk
memastikan semua pernyataan/statement telah diuji. Pengujian aplikasi
dilakukan dengan menggunakan metode black box, yaitu pengujian
yang dilakukan tanpa melihat source code program yang dijalankan

oleh penguji.

Pengujian dilakukan secara langsung terhadap personil TNI-AD di
Batalyon Infantri 143 TRI WIRA EKA JAYA (TWEJ) Natar Lampung
Selatan, dengan cara menvisualisasi dalam pembekalan yang dilakukan
oleh pemateri. Setelah itu dilanjutkan dengan malakukan evauas
terhadap kelebihan dan kekurangan serta manfaat software dengan
membagikan kuisioner kepada personil TNI-AD di Batalyon Infantri
143 TRI WIRA EKA JAYA (TWEJ) untuk mengetahui tanggapan

mengenal  software. Pertanyaan yang digukan seputer aplikasi,
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kemudahan penggunaan aplikas tersebut dalam mendapatkan informasi

yang dibutuhkan, dayatarik terhadap aplikasi dan kejelasan objek.



