BAB IlI
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem

Analisis sistem merupakan penguraian dari suaters informasi
yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya dengsdsud untuk
mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan-gumatahan,
kesempatan-kesempatan, hambatan-hambatan yandj @sya kebutuhan-
kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusyd&dmaikan-perbaikan.
Analisis merupakan tahapan yang paling pentingerkaikesalahan dalam

tahap ini akan menyebabkan kesalahan di tahapjsiiga.

3.1.1 Analisis Masalah

Semakin berkembangnya teknologi informasi, terutamarnet
sebagai sarana pemenuhan kebutuhan informasi bagyamakat dan
penyampaian informasi melalui koran berupa teksgdanbar 2D, menjadi
masalah yang dihadapi PT. Pikiran Rakyat Bandutgndéeberapa tahun
terakhir ini. Hal itu juga menjadi alasan bagi pa@@mbaca untuk tidak
memilih koran sebagai tempat pencari informasi kgdih memilih media
online atau menonton televisi.

Analisis perubahan media habit dalam mengkonsunesiiandi era
teknologi informasi terjadi penurunaksistensi koran terhadap pembaca
dengan perkembangan teknologi informasi pada saafBiarina Indah

PuspaningrunfrE Ul 2010]
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Keunggulan dari teknologi augmented reality dalam segi
menampilkan suatu informasi dapat diterapkan paml@ark untuk dapat
memberikan solusi dari permasalahan yang ada. Dedgaikian, tujuan
dari pembangunan aplikasi yaitu meningkatkan mimembaca koran
kepada masyarakat dengan memberikan fasilitas tsanbaeknologi
augmented realityberupa penerapan metodearkerlesspada gambar
dikoran dan membuat aplikasi berbasis web padadpikRakyatOnline
untuk menjalankan aplikasi tersebut. Dengan mekRarageknologi ini,
penyampaian informasi yang didapat akan lebih niledan interaktif yaitu
berupa video atau animasi 3D. Sistem yang dibuaupa&an program
untuk mendeteksi sebualmarker/ess sekaligus menapilkan objek tiga
dimensi. Objek yang di buat berupa video bergerau animasi dan
menerapkan sebagian dari objek dengan metodsecer/esgpada gambar
dikoran, agar pembaca lebih berinteraksi dengaarkdan memaksimalkan

pemberitaan tersebut.

3.1.2 Analisis Sistem Yang Berjalan

Analisis Sistem atau analisis proses adalah tahgpag memberi
gambaran tentang sistem yang sedang berjalan sekarenalisis ini
bertujuan untuk memberi gambaran yang lebih dbtglimana cara kerja
dari sistem yang sedang berjalan. Prosedur pad®$roedia yang sedang

berjalan sekarang adalah sebagai berikut:
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Akses media —p . =% ;

Mendapat informasi

s
apst

user Teks berita
Mendapat informasi

= y
Q Gambar 2D

Akses media —p>

Mendapat informasi

Website Pikiran Rakyat Online

Gambar 3. 1 Alur sistem yang sedang berjalan

1. User disini adalah pembaca koran ataser frontenaweb pikiran
rakyaton/ineyang ingin mengetahui informasi berita apa sajayyada
pada koran dawebpikiran rakyaton/ine

2. Terdapat 2 media yang tersedia untuk mengetahonintasi yang akan
didapat, diantaranya :

1) Koran : Media ini cukup mudah untuk mengetahuiimfasi berita
tersebut, penyampaian informasi pada koran berepga tlan
gambar 2D.

2) Web pikiran rakyaton/ine: Media ini terkoneksi dengan internet,
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dan untuk mengakses web sendiri diperlukan perargi@aware.
Padaweb pikiran rakyaton/ine terdapat informasi yang terbaru
dan epaperyang sesuai dengan koran cetak
Dari gambaran prosedur media yang didapat untukgaikeses
informasi pada koran damebpikiran rakyaton/ine, teknologi augmented
reality bisa dijadikan sebagai media alternatif sehinggatém berita

menjadi lebih menarik dan interaktif.

3.1.3 Analisis Arsitektur Sistem
Arsitektur fisik sistem yang dibangun menggunakaodel free
tier. Pada arsitektur ini terdiri dari komponen aplikd&Newspaper (front-
end Component), weladmin aplikasi, web servicedan database server
aplikasi pack-end Componerndan web adminpikiran rakyatonline web
service pikiran rakyat on/ine dan database servapikiran rakyat online
(database ComponenBrsitektur sistem dalam pembangunan aplikasi ini

ditunjukan pada gambar 3.2
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Website Pikiran Rakyat Online

Web Service ApllkaSl

r-—=—-==----

INTERNET

1 Web Administrator
blklran Rakyat Online

I F‘Ab

Web Administrator Aplikasi

\

&

3

ase Server
Pikiran Rakyat Online

Aplikasi Front-end Ll D Do
P - Database Component

_______________________

__________________________

Gambar 3. 2 Arsitektur Sistem

Frontenc adalah aplikasi koran AR yang dijalankan mela
komputer atawnotebookdengan fasilitasvebcam Aplikasi ini berfungsi
sebagai antarmuka antgpembaca atauser frontendengan sister

Database componerPada bagian ini berisi informasi d yang
menampilkan antarmuka pengguna dengan s, tapi enc-usertidak dapat
melihat atau berhubungan langsung dengan dataldasegsi utami
komponen databas adalah menyimpan dat@ikiran Rakyat On/ine dan
melakukancross serveuntuk mengambil data padervemaplikas.

Backend adalah aplikasi pendukung yang berisi sebagai
penyuplai atau sumb: data pada aplikastrontend Aplikasi ini terdiri dari
tiga subbagian utama vyaitweb administratoraplikas, web service

aplikasi dan database servemplikasi. Web administratc aplikasi
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merupakan web yang berfungsi sebagai pengolah subasés data yang
terdapat pada database server yang dikelolawdeh backend/Veb service

aplikasi merupakan web yang berfungsi sebagai mpatiakaran data antar
database servedan aplikasiDatabase servaplikasi merupakan aplikasi

yang berfungsi sebagai sumber dataré resourcesplikasi.

3.1.4 Analisis Kebutuhan AR Toolkit/Library

Toolkit dan library untuk AR telah banyak dikembkag.
Perbandingan beberapa toolkit dan library untuk ddpat dilihat pada
Tabel 3.1

Tabel 3. 1 Perbandingan toolkit dan library untdR A

Parameter AR Toolkit/Library
AR Toolkit | Flartoolk D’Fusion InZAR
it Studio
1. Lisensi Gratis Gratis Gratis Gratis
2. Dukungan C Action LUA Action
bahasa script scripting Script
pemrograman
3. Dukungan Berbingkai Berbingk Hampir Hampir
marker hitam ai hitam semua semua
jenis jenis
gambar gambar
4. Authoring/no Non Non Authoring | Non
n authoring authoring authoring authori
ng
5. Format model wrl dae. .obj, | scenetta .dae,
3 dimensi Jds .obj,
vang dapat .3ds
ditampilkan
6. Dukungan Multiplatfo Multiplat Multiplatf | Multipl
platform m form orm atform
7 Distribusi Harus swf Mengguna | .swf
kepada install kan
pengguna ARToolkit DFusion
di @HomeD
komputer esktopPla
pengguna yer

Kelebihan IN2AR jika dibandingkan dengan toolkawalibrary lain adalah:
1. Selain menyediakan lisensi berbayar (2212,50 EURODppoyek),

juga terdapat lisensi gratis. Perbedaan keduasiigersebut adalah
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bahwa aplikasi AR yang dibuat dengan lisensi graisus selalu
menyertakan logo IN2AR di dalam aplikasi.

2. Dukungan pengembang di forum IN2AR sangat kuatgBabang
aktif menjawab pertanyaan seputar teknis IN2AR daar frontend

3. IN2AR dapat mengenali hampir semua jenis gambabagai
marker. Berbeda dengan ARToolkit dan FLARToolkanhg hanya
mengenali gambar dengan bingkai hitam sebageien

4. Distribusi aplikasi yang dibuat dengan IN2ABkep mudah.
Aplikasi  didistribusikan menggunakan file .swf nga dapat
ditampilkan di halaman webUser frontendyang memiliki web
browser dengan flash player dan komputer wabcaerta

terkoneksi internet akan dapat mengakses apWdsersebut.

Selain memiliki beberapa kelebihan, IN2AR jugemiliki kelemahan

yaitu:

1. Pengguna harus mengenal bahasa pemrograman, terbi@masa
pemrograman Action Script 3. Hal ini karena segalacam
perubahan dalam  penggunaan IN2AR adalah dengaa ca
mengetikkan kode dalam bahasa pemrograman A&awipt 3.
IN2AR tidak memiliki dokumentasi yang lengkap dsistematis.
Pengguna IN2AR harus melakukan eksplorasi senditkudapat
menggunakan IN2AR sesuai kebutuhan. Aktivitas dirfo IN2AR

akan sangat membantu jika pengguna mengalami taasuli
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2. Pembuatan marker untuk lisensi gratis harus metah IN2AR.
Gambar yan akan dijadikan marker harus dikirim terlebih dat

ke tim IN2AR untuk dibuatkan file .ass.

System IN2AR

convert

.dSS

File Markerless

Gambar

Gambar 3. 3 Proses Pembentukan marker

3.1.5 Analisis MarkerlessAR Tracking System

Model
based

tracking detection

Recursive Tracking by

Optical flow Texture Texture
Pom‘t Templgte View based Keypoint
sampling matching based
Interest
point based

Gambar 34 Model based online monocular markerless AR taxor
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Mengingat sifat pelacakannya, teknik berbasis madeide/ based
techniquesdapat diklasifikasikan dalam 2 rublik (Gambar)3.4ertama,
pelacakan rekursifRecursive trackiryy dimana pada saat sebelum objek
dimunculkan terlebih dahulu dilakukan perkiraan ukntmenghitung
pelacakan yang terjadi dan kedua, pelacakan depeyateteksianfracking
by detection pada klasifikasi ini dilakukan perhitungan pelean tanpa
perkiraan sebelumnya, yang memungkinkan otomatisialisasi dan
pemulihan dari kegagalan.

Pelacakan rekursif menjadi teknik model yang didgraneoleh pihak

IN2AR untuk melakukan tekniknarkerless aracking system.

3.1.6  Analisis Metode Terhadap Kasus

Analisis metode terhadap kasus merupakan analis®g y
mendeskripsikan bagaimana prosa&sgmented realitfiN2AR dari awal
inisialisasi, fracking marker,sampai dengan proseenderingobjek 3D
dengan metodgrarker/lesyang diterapkan oleh IN2AR.

Dalam perancangan aplikasi dengan teknologi AR labedlah
menggabungkan objek virtual dengan objek nyataandahal ini objek
virtual berupa objek 2D atau 3D dan objek nyatamgaupa gambar dengan
pola tertentu Mparkerless Sistem Augmented Reality Displayyang
digunakan adalah teknigpatia/ disp/a)pembahasan pada subbab 2.7.3.3)

denganscreen displafbisa menggunakan monitor ataupun proyektor).
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Inisialisasi

Baca input video dari
webcam

Tracking marker

y

Render Objek 3D

Gambar 3. 5 Diagram alir sistevgmented Reality

Secara keseluruhan, proses sistaogmented reality dapat
digambarkan dengan diagram alir pada gambar 3.5ika&p melakukan
inisialisasi terlebih dahulu sebelum melakukamcking marker marker
dideteksi dari masukan video webcam, jika markerddteksi maka objek

3D di-render.

Secara garis besarnya, dalam perancangan ada aganbutama yaitu
sebagai berikut :

1. Inisialisasi

2. Tracking marker

3. RenderingObjek 3D
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3.1.6.1 Inisialisasi

Pada tahap ini ditentukamarker yang akan digunakan, sumber
input video nya, dan objek 3D yang akan digunaRada bagian inisialisasi
ini, objek 3D diinisialisasi terlebih dahulu karenaading objek 3D
memerlukan waktu yang cukup lama.
3.1.6.1.1 Inisialisasi Model 3D

Model 3D yang akan ditampilkan di-load terlebiahdlu. Agar
aplikasi dapat menampilkan objek 3D tertentu tanparubah atau
membangun ulang aplikasi, diperlukan sebuah filefigarasi untuk
menentukan objek 3D yang akan/dadsesuai dengan polavarkeryang
dideteksi.

1. Proses Pembentukan Objek

INPUT PROSES OUTPUT

| BuatObjek | —" | Exportobjek | —/ | File DAE |

Input texture ke
objek

Gambar 3. 6 Proses pembentukan data objek 3D

.DAE

File Objek

2CW T WEVE

Perancangan objek

Gambar 3. 7 Proses export objek
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Dalam proses pemodelan objek terdiri dari 3 langkah

1. Menyesuaikan objek 3D dengan animasi atau bergog gkan dibuat.

2. Memasukan teksture sesuai dengan objek 3D.

3. Mengexport objek yang sudah dirancang dan dibudalken format
collada (*.DAE).

Pada tahapan ketiga yaitu mengexport objek keddiamat
collada (*.DAE), tidak bisa dilakukan secara mandehgan menggunakan
export bawaan dari aplikasi 3d pembuat objek. Bxpbjek harus terlebih
dahulu mengnstal//l  applikasi OpenCOLLADA agar objek dapat

ditampilkan dan sesuai dengan yang dibuat.

2. Proses Input Data Objek

Input data objek

(*.DAE)
Input variabel Variable teksture
texture objek Kode class
Proses

inisialisasi objek

Tampilan hasil
objek

Gambar 3. 8 Proses Input Data Objek

1) Input data objek
Proses pertama yaitu menambahkan data objek .DAHakem
library IN2AR. File .DAE ini berfungsi untuk memanggil baktobjek

yang sudah diexport.



127

2) Input variabel teksur objek
Proses ini berfungsi untuk menambahkan tekstur paiojak,
tekstur pada objek tidak bisa digunakan atau mursaldelum ada
penambahan variabel dan pengaturan kode yang ditdabh pada
function init3Dmodelagar tekstur tersebut sesuai dengan model yang
telah dibuat
1. Penambahan variabel teksture.
Penambahan variabel teksture disesuaikan dengdahjuhan
nama material id pada file .DAE yang digunakan paiujak.
2. Penambahan kodgassvariabel teksture.
Penambahan kode/ass pada gambar atau tekstur yang
ditambah disesuaikan dengan variabel teksture.
3) Proses inisialisasi objek
Proses ini dilakukan pada saat objekcdimpri/lemenjadi aplikasi
dan data objek beserta teksturnya objek akan slairgasi.
4) Tampilan hasil objek

Proses yang terakhir adalah menampilkan hasil opgelg telah
melalui proses inisialisasi, dimana pada saat olgekpil disesuaikan

dengarvnarkeryang ada.
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Gambar 3. 9 Tampilan hasil objek

3.1.6.1.2 Marker Yang Digunakan

Marker yang digunakan pada analisis ini didapatkan dasil ha
gambar pada koran yang sudah ada, ini disebabkan&aplikasi ini masih
bersifat sementara belum di resmikan. Namun kedegpastelah aplikasi
diresmikanmarkeryang digunakan akan sesuai dengan rublik dan irgfsirm
yang akan ditampilkan oleh pihak pembuat berita.apAosh proses

pengambilarmarkeradalah sebagai berikut :

pengambilan gambar pada
e-paper pikiran rakyat

——» | seleksi gambar

.ass
¢ convert gambar lgambar yang
4—— \dijadikan marker

Gambar 3. 10 Proses pembentukan marker
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Proses pembuatan gambaarkermenjadi markerdilakukan oleh
pihak IN2AR dengan cara mengirimkan gambar yangnaftiaconvert,
melalui marker engingang disediakan oleh pihak IN2AR. Setelah gambar
di convertmenghasilkan file dengan format .ass. File tersdd@mudian
dijadikan masukan padeodinguntuk mendeteksi gambar yang dijadikan
marker.

Spesikasi polanarker -
1. Polamarker minimum harus memiliki lebar 550 pixels

2. Format gambar yang dikirimkan .jpg

Kesempatan Langka Melihat Transit Venus
et Yoo o

Gambar 3. 1Warker yang digunakan

3.1.6.2 Tracking marker

IN2AR memiliki kemampuan untuk mendeteksi gamizkm
menghitung posisi gambar tersebut menggunakan webstandar.
Informasi posisi yang didapatkan akan dipergunakatuk menempatkan
objek atau model tiga dimensi atau video ke dapasisi gambar atau
markerless Ada empat langkah, dalam proses kefjeacking marker

IN2AR.
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dari webcam.
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N

Binarisasi citra masukan
(thresholding).

=)

f

kalibrasi citr:

al bl c1

1

Algoritma canny

a2 b2 c2|_
(x,y,z,l)la3 b3 C3]— (w,v,t)

a4 b4 c4

Gambar 3. 12 Proses kerjaackingmarkenN2AR

Pendekteksian
pelacakan marker

Pencocokan pola

T

metode ASSURF

3.1.6.2.1 Mengambil video dari webcam

T

transformasiomography

Mendapatkan masukan video dari sebuabcamadalah langkah

awal yang harus dilakukan, seperti yang ditunjugambar 3.13 .Sistem

mengolah dan menganalisfeame per frame video yang distreaming

secarareal-timedan hasilnya berupa citra digital yang akan diganakntuk

tahap berikutnya Tujuan dari kalibraswebcamadalah untuk menghitung

tingkat distorsi dari sebuah leng&bcarmyang digunakan agar citra yang

dihasilkan mendekati citra ideal.

Gambar 3. 13 Mengambil citra dasebcam
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Berikut ini adalah proses kalibrasi citra realtime

0,0

Gambar 3. 14 Menentukan koordinat-koordinat citra

Misalkan koordinat citra A(3,5,1), kemudian korsiekoordinat-

koordinat citra ke dalam dunia nyata dengan ma8iks} seperti berikut :

1 0 O

0 1 0f_
(3,5,1,1) 0 o0 1|7 (u,v,t)

1 1 1

Jika dilanjutkan maka akan diperoleh :

u=31+50+10+1=4

v=3.0+51+10+1=6

t=3.0+50+11+1=2

Maka koordinat citra adalah : (U,V) dimana U = #/2 ,V = 6/2 =3, jadi

koordinat citra pada komputer yaitu (2,3)



132

3.1.6.2.2 Binarisasi citra masukan (thresholding).
Langkah pertama pada aplikasi visi komputer ytartptak pada
deteksi tepi adalah untuk mefwesholdsumber citra atau disebut juga

binarisasi seperti yang ditunjukkan gambar 3.12.

Canny Edge Detectol

Gambar 3. 15hresholding

Algoritma yang digunakan pada proses ini adalgbriama Canny,
dimana ada beberapa tahapan yang dilaluinya unariemukan hasil yang

optimal (Gambar 3.16).

Input Linear Intensity Ran-madmiim Hysteresis Oulput
Image E:} Filtering E> Gradient E> S(u.lprfl)"r_;slﬁg‘;n E:> Thresholding ED Endagpe

Srmoothing by = {IG 2 ;0 Determine whether the Refine edges using

Gaussian (J) i * gradient magnitude is a T-high, T-law, and
& local maximurm in the direction

Then take x- and & = arctan(—") gradient direction

y- derivatives ¥

Gambar 3. 1@ahapan Algoritma Canny
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Fungsi dari proses ini adalah untuk membantersishigar dapat
mengenali bentuk segi empat dan pola marker pada yang diterima.
Proses tahapannya akan dijelaskan sebagai berikut :

Langkah 1: Penghalusan citra dengan fil@aussian.

Misal 1 [i,j] menunjukan suatu citra pada progasibrasi, G [i,jp]
adalah filter penghalus Gaussian dimaredalah penyebaran Gaussian dan
pengendali derajat penghalus. Hasil konvulusi gafd@ dengan G [i,jp]

diperoleh suatu array pada penghalusan data sebagai
S[i,jl=G[i,j;ol O1Tij] 1)

Dimana

G(x) = ——- e */20° (3

20
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Psuedo code filterGaussian

Function filter_Gaussi an

{1S : objek ganmbar dan nilai koordinat citra,serta elenen
mat ri ks sudah terdefinisi }

{FS : objek ganbar diperhalus dengan filter Gaussian }

Kanus :
p : array of real
b : Thi t map

b2 . Thitmap

si gna : real

Pr ocedur e gauss
{I'S: titik koordinat citra sudah terdefinisi }

{FS : nencari nilai citra dari penghal usan gaussian }

Kanus

si gna © real

i . integer

sum w : real

nor m : real

m d, ksize . integer

ker . array of real
Algoritm

norm<- 1/ (sigma x sqtr(2 x pi))

ediv <- 0,5 (sigm x sigm)

ksize <- 1 + 2 x round (3 x signma)

if ksize < 3 then ksize <- 3

if ((ksize dan 1) <> 1) then ksize <- ksize + 1
set | engt h(ker, ksize)

md <- ksize div 2

sum<- 0
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for i <- O to ksize - 1 do begin
w<- normx exp( -( 1 - md) x (i - md) x ediv
)
ker[i] <- w
sum <- sum + w
Endf or
for i <- 0 to high( ker ) do
ker[i] <- ker[i] / sum
Endf or
Endpr ocedur e

Langkah 2 : Menghitung Besar dan Arah Gradien
Gradien array S [i,j] pada persamaan 1 yang Hades digunakan

untuk menghasilkan turunan parsial x dan y yaifujRdan Q [i,j] berturut-
turut dengan operator sobel :

P [i,j] = (S[i,j +1] = S]i,j] + S[i+1,j+1] — S[i+1j])/2 3)

Q [i,jl = (S[i,j]- S[i+1,j] + S[i,j+1] = S [i+1,j+1)/2 4)

Turunan parsial x dan y dihitung dengan rata-v&tde-difference
lebih dari 2x2 persegi. Dari rumus standar untukvensi rectangular-to-

polar, besar dan arah gradien dapat dihitung seébaga

mli A= Ai JF + dii JF 5)

Langkah 3: Non-maxima Suppresion
Algoritma dimulai dengan membandingkan nilai-nilanatriks

tetangga sebelah kiri dan kanan, atas atau bawabetara diagonal untuk
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mencari titik yang berada ditengahnya berdasarkaarbya nilai magnitude
yang didapat pada persamaan 5 (M[i,j] biasanya Indekisar dari 0-3). Jika
besar nilai titik tengahnya (pusat) lebih kecilidegdua nilai tetangganya

maka diset nol. Jika sebaliknya maka nilainya digan

—t )
[R I ] [a}
ey D =

Dimana

4/, /) =arctabd/, /1, A7, /)) (6)

Fungsi arctan (x,y) disini mengambil dua argumenn da

membangkitkan suatu sudut.

Langkah 4 : Thresholding
Pada operasi pengambangan ini mengunakan penggarba

ganda. berikut persamaanya :

0, jika ambang bawah= K; ambang atas

K= (7)

1, lainnya

atau

1, jika ambang bawa#h= K, ambang atas
Yo = (8)

0, lainnya
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(a) (b)
1 1
ambang ambang ambang ambang
) bﬂ@a ; ) bﬂﬁc ;
0 K; 255 0 K; 255
Gambar 3. 17 (a) persamaan 7 (b) persamaan 8
s T

Ambang bawah

Gambar 3. 18 Pengembangan gantieeholding ganaa)

Ambang atas
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Psuedo code algoritma canny

function canny
{1'S : objek ganbar dan nilai koordinat citra,serta elenmen matriks
sudah terdefinisi }

{FS : objek ganbar dirubah nenjadi vektor ciri }

Procedure nencari _titik _koordinat _citra
{IS: titik koordinat citra bel um di ket ahui }

{FS : nenerukan titik koordinat citra}

Kanus

b . TBitmap {citra}

X, Y . i nteger

i, : integer

pr . Parr RGB

br : Thitnap

thrlow, thrhigh : rea

nag . array of array of rea
Algoritm :

hasil <- ( x >=0) and (y >=0) and ( x < b.Wdth ) and ( y <
b. Hei ght ) {nmencari koordinat citra}
for hasil <- false
if not edge[y][x] then exit
edge[y][x] <- false
hasil <- mag[y][x] >= thrhigh
for j < -1to1do
for i << -1to 1 do
if ok( x +i, y+j ) then
hasil <- trace( x +i, y +j ) {jika hasil rekursi menghasil kan
true}{terhubung dengan pi ksel yang nilainya |ebih besar dari hi-
t hr eshol d}
if hasil then

pr <- br.Scanline[y]

pr[x] <- rgb_hitam {nenanpilkan citra baru berwarna puti h}

Endf or

Endf or

Endf or

Endpr ocedur e

Procedur e penghal usan_dengan_gaussi an

{I'S: titik koordinat citra sudah terdefinisi}

{FS : nencari nilai citra dari penghal usan gaussian }
Kanus
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b . TBitmap {citra}
bg TBi t map

] : integer

p . array of PArrRGB
mag, gx, gy

array of array of real

edge
Algoritm :

bg <- gaussian(b, 1)
citra_create(hb. Wdth,

array of array of bool ean

hasil <-
bar u}

set | engt h(
for j <= 0
plj] <- bg.
set | engt h(
<- 0
set | engt h(
set | engt h(
for j <= 0

set | engt h(

p, b.Height )

to high( p ) do
ScanLi ne[j]

gx, b.Height )

to high( gx ) do
ox[j], b.Wdth )
gy, b.Height )

to high( gx ) do
gy[j], b.wdth)
b. Hei ght )
to high( mag ) do
mag[j], b.Wdth )
edge, b. Height )
to high( edge ) do
edge[j], b.Wdth )

for |

set | engt h(
for j < 0
set | engt h(
set | engt h(
for j < 0

set | engt h(

mag,

Procedure nmenghitung_hitung_gradi en_gx_dan_gy
{1S:
{FS :

Kanus :

gradi en gx dan gy sudah terdefinisi}
mencari nila
i nt eger

array of array of real

ay
p : array of PArrRGB
Algoritm :
for j <

1 to b.Height - 2 do begin
1 to b.Wdth - 2 do begin
¢ pli + 200 - 1.r - plj - 1[I -
pli - 1fil.r ) + C pli + 11

for i <
gylilli]
+ 1) [i].r -
11.r )

ox[j10i] < ( pli - 1J1
+2x (plilli +1].r -

<-

+ 1].r -
plLilli -

pli - [P -
1].r ) + ( pli

+ 1].r -

b. H gt h) {nenbuat citra(bitmap)

gr adi en menggunakan oper at or sobel}

1.r ) +2 x ( pl]
pli - 1I[i +

11.r )

+ 1[0 + 1].r -
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plji + 1I[i - 1].r )
mag[jJ[i] < sart( ox[jI[i] * ox[jI[i] + gy[jl[i] * gy[il[i] )
Endf or
Endf or
Endpr ocedur e

Procedure nmenghitung_non- maxi mal _suppressi on
{1'S : gradien gx dan gy sudah terdefinisi}
{FS : nencari nilai non-nmaxinmal suppression}

Kanus
i, . i nteger
dx, dy . integer
mag, gx, gy : array of array of rea
edge . array of array of bool ean
Al goritm :

for j <- 1 to b.Height - 2 do begin
for i <- 1to b.Wdth - 2 do begin
dir <- arctan2( gy[j][i], gx[j][i] )
dx <- round( cos( dir ) )

dy <- round( sin( dir ) )

edge[j][i] <- ( mag[j][i] >= mag[j + dy][i + dx] ) and ( mag[j][i]
>= mag[j - dy][i - dx] )

if edge[j][i] then begin

edge[j + dy][i + dx] <- false

edge[j - dy][i - dx] <- false

Endf or

Endf or

Endpr ocedur e

Procedur e nenghitung_nilai _threshol ding
{1'S: nilai on-nmaxi mal suppression sudah terdefinisi}

{FS : nencari nilai hysteresis thresholding }

Kanus :

i, : integer

thriow, thrhigh : real

br . Thitnap

edge : array of array of bool ean
Algoritm :

thrl ow <- 10
thrhigh <- 90
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br <- hasil

for j <- 1to b.Height - 2 do begin

for i <- 1to b.Wdth - 2 do begin

if edge[j][i] then trace( i, j ){ nelakukan trace edge-linking }
Endf or

Endf or

Endpr ocedur e

3.1.6.2.3 Pendeteksian pelacakan marker.

Langkah berikutnya dari IN2AR adalah menemukasa ayang
berdampingan dalam citra yang feshold Area yang berdampingan diberi
tanda sebagai persegimérker outlinge menggunakan metode ASSURF
dengan algoritma utamanya algoritma SUBBdeded Up Robust Fealure
Proses tahapannya akan dijelaskan sebagai berikut :

Langkah 1: Menentukankeypoint

Proses pertama vyaitu menentuké&eypoint ketika treshold
dinaikan, jumlahkeypointyang terdeteksi lebih kecil begitupun sebaliknya.
Langkah 2 : Non-maxima Suppresion

Proses ini dilakukan untuk mencari sekumpularorcateypoint
dengan membandingkan tiap-tiggxe/ gambar padacale spacdengan 26
tetangga. 26 tetangga pixel itu terdiri atas & tilii scale asli dan 9 titik di
tiap-tiap scale diatas dan dibawahnya. Proseshing@ng menghasilkan
keypoint dari suatu gambar. Gambar 3.19 menunjukkaon-maxima

suppresion.
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Gambar 3. 19 Non-maxima suppression

Langkah 3: Proses mencari lokasi keypoint

Proses terakhir yaitu proses mencari lokasi kieypoenggunakan
interpolasi data yang dekat dengan keypoint hasisgs sebelumnya. Ini
dilakukan dengan mencocokan quadratic 3D yang khajuwleh Brown

H(x,y, o) adalah determinan Hessian, didefinisikan sabaegrikut :

oHT 1_T0%H
= — —xl— 9)
H(x) =H + —X+oX ——X

Lokasi ekstrim yang diinterpolagi,= (x, y, o), ditemukan dengan
mencari turunan dari fungsi diatas dan diberi mitzl sehingga:

~ 0%H oH (10)

T 9x2 ox
Langkah 4 :Proses ekstraksi deskriptor
Dilakukan dengan membuat daerah kotak persegekitks

keypoint dimana keypointsebagai pusat dari daerah kotak persegi tersebut,
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dan orientasinya disekitar orientasi yang ditentulan ditunjukkan pada

Gambar 3.20.

Gambar 3. 20 Jendela pergeseran orientasi

Kemudian, respon waveletx dan dy dijumlahkan untuk setiap
sub-region. Hal ini akan memberikan informasi tagtpolar dari perubahan
intesitas, dan juga akan dihasilkan jumlah nilachit dari respon |dx| dan
|dy|. Masing-masing sub-region mempunyai 4 dimdeskriptor vektor v,
yaitu dx ,dy, |dx| dan |dy|. Untuk 4 x 4 sub-regioraka panjang vektor

deskriptornya berjumlah 64.

~(CaXaTalTe) o

Sehingga yang akan ditampilkan pada layar hahyatea yang

memiliki bentuk segi empat dan pola-pola gambamysudah diiabelling

(Gambar 3.21).
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Gambar 3. 21 Pendeteksian pelacakan markarker detection tracking)

3.1.6.2.4 Pencocokan pola.

Setelah semua area persegi dan pola-pola garnthadai, IN2AR
menganalisa citra yang berada di dalam persegi ™dambandingkan
polanya dengan sekumpulan pola yang telah ditentgd@ncocokan pola).
IN2AR mengekstrak pola didalam persegi menggunakansformasi
homography IN2AR memberikan memberikan nilaonfidance kepada
pola yang cocok, jika kecocokannya di atas nilaigygelah ditentukan maka

polanya dinyatakan cocok (Gambar 3.22)

Gambar 3. 22 Pencocokan pola
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Psuedo code transformashormography IN2AR

Procedur e transformasi honmography
{IS : nilai koordinat citra ,serta elenen matriks sudah
terdefinisi }

{FS : nmencocokan pol a dari ganbar yang sudah ditandai }

Kanus
mll, nl2, ml3, n21, n22, n23, n81, nB2, nB3 . nunber
X, Yy . integer
sigma: real

Al goritnma :

mil <- 1 {matri ks}

nm2 <- 0

m3 <- 0

nl <- 0

n2 <- 1

n3 <- 0

nBl <- 0

nB2 <- 0

nB3 <- 1

function identity() {proses identivikasi}
nmMl <- nR2 <- nB3 <- 1

M2 <- m3 <- nm2l <- M3 <- nB1l <- nB2 <- 0
function projectPoint(point: Point)

Nunber x <- point x

Nunber y <- point y

Nunber z <- 1.0/ nBl x x+nB2 x y+nB3

point x <- (mll x (x) + M2 x y + ml3) x z
point x <- (mll x (x) + M2 x y + ml3) x z

return point
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function scal e(val ue: Nunber)
mll *= val ue

ml2 *= val ue

ml3 *= val ue

nm21 *= val ue

nm22 *= val ue

n23 *= val ue

/181 *= val ue

/1 nmB2 *= val ue

/1 mB3 *= val ue
function transpose()

m2 = _nel
ms3 = _n81l
el = _m2
ne3 = _nB82
8l = _mi3
82 = _ne3

function multiply(mat: HomographyMat ri x)

return new HonmographyMatri x(Vect or. <Nunber>([ mll *
mat . ml1 + nml2*mat. m21 + ml3*mat. nB1,

nll*mat. ml2 + ml2*mat. nR22 + nl3*mat. nB82,
nll*mat. ml3 + ml2*mat. n23 + nl3*mat . n83,

n21 * mat.ml + nR22*mat. m21 + m23*mat . nB1,
n2l*mat . ml2 + nR2*mat. nR2 + nR3*mat . nB82,
n2l*mat . ml3 + n22*mat. n23 + nR3*mat . 83,

nB1 * mat.mll + nB2*mat. m21 + nB83*nmat . nB1,
nBl*mat. ml2 + nB82*mat. nR22 + nB3*mat. nB2,
nBl*mat . ml3 + nB2*mat. nR23 + nB3*mat. nB3]))
{menmbuat matri ks honography baru}

function invert(invertedMatri x: Honmogr aphyMat ri x)
var det: Number = nll * (nR2*n83 - nM23*nB2) - ml2 *
(mM21*nmB83 - nR23*nB81l) + nl3 * (nR1*nB2 - nR2*nB1l);
if(det == 0) return fal se;

det = 1/ det
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return true

function clone()

i nvertedMatrix. ml det (m22*nB3 nm23*nB82)
i nvertedMatri x. m2 det (mL3*nB2 mL2* nB83)
i nvertedMatri x. m3 det (mL2*n23 mML3*nm22)
i nvertedMatrix. n2l det (m23*nB1 nm21*nB83)
i nvertedMatri x. nR2 det (nl1*nB3 mML3* nB81)
i nvertedMatri x. n23 = det (m3*m21 - mll*nR3)
invertedMatri x. nB1 = det (mM21*nmB82 - nR2*nB1)
invertedMatri x. nB2 = det (m2*nm81 - mll*nB2)
i nvertedMatri x. n83 det (nml1*nR2 mL2* 1)

return new HonographyMatri x( Vector. <Nunber>([ mll,
ml2, m3, nR2l, nR2, nk3, nBl, nB2, nB3 ]) )

3.1.6.3 Rendering Objek 3D

Transformasi matriks yang dikalkulasikan di ssepelumnya yang
digunakan IN2AR dan menampilkan objek yang seswigdn sebuah
library 3D, seperti yang ditunjukkan gambar 3.2R2AR menyertakan
kelas pendukung yang mengkonversikan transformadrika IN2AR ke

setiap kelas matriks internal library 3D tersebut.

Gambar 3. 23endeObjek 3D
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3.1.7 Analisis Alur Data Sistem

Analisis ini berfun

sistem bekerja.

gsi untuk menggambarkan secara rinci bagal

Aplikasi front-end

Iqi‘] “ Data .

Website PR Online

Web Service Aplikasi

D Data
l Data

- - b y —
f Data

Database Server Aplikasi Web Administrator Aplikasi

Web Administrator PR Online

Analisis ini meliputi

1. Aplikasi front-end

Gambar 3. 24lur Data Sister

Aplikasi dalam hal ini adalaadalah analisis fursjpnalitas aplikas

untuk mengakses dedari database server melalui websiteonline

2. WebsitePR Online
Welbsite pada p

atau perantara apl

enelitian ini berfungsi sebagaiddle application

ikasi dencdatabaseaerver Cara kerjewebsiteini

yaitu mengambil tampilan data aplikadari database serv aplikasi

dan kemudian me

ngkonversi data ters ke websitepr online agar
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dapat di tampilkan ke situs P&n/ineyang diakses olelvser front-
end.
3. Web AdministratoPR Online
Web Administrator PR Online disini bertugas melakukan
konfigurasicross serveantaraweb servicaplikasi dengamebsitepr
online. komunikasi data antar aplikasi dengaratabase server
menggunakawarsingdata dari web service yang bertipe XML.
4. Web Servicd\plikasi
Web ServivéAplikasi disini menampilkan tampilan aplikasi sesua
data yang ada pada database server aplikasi yamignyea akan
ditampilkan pada situs PRn/ine
5. Database Servéplikasi
Pada analisis ini database server aplikasi menaghgata aplikasi
yang akan dibuat olelveb administratoaplikasi yang kemudian akan
digunakan sesuai dengan keperluan paea servicer aplikasi.
6. Web AdministratoAplikasi
Web AdministratoAplikasi disini bertugas untuk membuat objek
yang akan ditampilkan pada aplikasi berupa animt@si video sesuai

dengan informasi yang ada pada koran

3.1.8  Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkanutkdian

sistem yang menitik-beratkan pada properti perilgmg dimiliki oleh
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sistem, diantaranya kebutuhan perangkat kerasngiatlunak, serta/ser
sebagai bahan analisis kekurangan dan kebutuhag larus dipenuhi

dalam perancangan sistem yang akan diterapkan.

3.1.8.1 Analisis Perangkat Lunak
Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem w@ieanp

kumpulan perintah-perintah yang diberikan kepadamkat keras agar
saling berinteraksi untuk melakukan suatu tugasariggat lunak yang
dibutuhkan untuk membangun aplikad8RNewspaperadalah sebagai
berikut :

1) Sistem operasi Windows 7 Ultimate

2) FlashDevelop Version 4.0.0 RC3

3) Autodesk 3ds Max 2012

4) Adobe Flash CS5

5) Adobe Dreamweaver CS5

3.1.8.2 Analisis Perangkat Keras

Komputer danwabcamterdiri dari perangkat keras dan perangkat
lunak yang saling berinteraksi. Perangkat lunak beikan instruksi-
instruksi kepada perangkat keras untuk melakukagastutertentu.
Pembangunan aplikagiRNewspaperperangkat keras yang digunakan

adalah sebagai berikut :
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1) ProcessoAMD A6-3400M 1,4Ghz
2) RAM 4GB

3) Harddiski50GB

4) MousedanKeyboard

5) Webcam 30 fps 5 Mega Pixel

6) Printer Canon IP1980

7) Koran Pikiran Rakyat

3.1.8.3 Analisis Pengguna User
Analisis pengguna dimaksudkan untuk mengetahupasiaaja

pengguna yang terlibat dalam proses penggunaakesipfiRNewspaper

sehingga dapat diketahui hak akses masing — ma&ngguna dapat

dilihat pada tabel 3.2.

Pengguna sistem dibagi menjadi dua bagian, yaitu :

1 Pengguna aplikasiARNewspaper (user fronteny yaitu para
pembaca koran Pikiran Rakyat. Dalam menggunakaansii,
pengguna diharuskan terhubung dengan koneksi grimgternet
dan memilikiwebcarmuntuk bisa menggunakan aplikasi ini.

2  Admin (user backend sebagai pengelola konten mempunyai
kapabilitas dalam mengelolagatabase seperti menambah,

mengubah, dan menghapus data melalui web administra
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Tabel 3. 2 Tabel Karakteristik Pengguna

Pengguna Hak Akses Hak Akses
User Mengakses data informasiMelihat Informasi
ARNewspapemelalui

Frontend L

aplikasifront-end
User Mengakses, mengelola | Edit, Tambah, Hapus
backend | aplikasiback-end rublik dan data,

Menampilkan data.

3.1.8.4 Analisis Pengkodean
Kode merupakan penyajian dalam mengklasifikasikdata
sehingga mudah dalam proses memasukan ke dalamsRBéenggunaan

kode digunakan untuk mengidentifikasi data.

Format : 199/99999999 | XXX

id rublik tanggal terbit  judul
Pengurutan berdasarkan kode rublik , tanggal tedan judul
sesuai dengan masukan yang dilakukan diawal.
Misalkan kode data “220120607PLA” terbagi dari 8d& dari
masing- masing field .
1. “2” = merupakan id rublik cakrawala.
2. "20120607” = berasal dari nama field tanggal tekmtan dengan
format “yyyy/mm/dd”.
3. “PLA” = diambil dari nama field judul planet venusama seperti
kode pertama yang diubstrtetapi diambil 3 huruf didepan dan di

uppercase.
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3.1.9 Analisis Kebutuhan Fungsional
Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan prdsegiatan
yang akan diterapkan dalam sebuah sistem dan raskgel kebutuhan yang
diperlukan sistem agar sistem dapat berjalan derapk serta sesuai
dengan kebutuhan. Analisis kebutuhan fungsional nialiputi analisis
kebutuhan sistem, analisis kebutuhan konten, darogelan sistem.
3.1.9.1 Analisis Kebutuhan Sistem
Dalam pembangunan aplikasi perancangan sistem,lusaig
dilakukan analisis kebutuhan sistem agar sistermg ydibangun sesuai
dengan yang diharapkan atau dibutuhkan penggunapukd kebutuhan
sistem yang diperlukan antara lain :
1 Menampilkan informasi berita animasi atau videogpd@play
user frontend
2 Informasi berita animasi atau video yang diinforikas jelas.
3 Memberikan informasi visual mengenai berita yangkai
dengan bagian atau rublik koran.
4 Informasi mengenai berita animasi atau video yandals

diterapkan teknologrugmented realitgegera ditampilkan.

3.1.9.2 Analisis Kebutuhan Konten
Analisis ini bertujuan untuk menganalisis kontemg diperlukan

agar memudahkan perancangan informasi setelammsigag dibutuhkan
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telah diketahui. Adapun analisis kebutuhan kontengdn kriteria sebagai
berikut :
1. Konten Video
Menampilkan konten video berupa video informasi gyasesuai
dengan berita.
2. Konten Animasi

Menampilkan konten animasi berupa objek 3D.

3.1.9.3 Pemodelan Sistem
Pemodelan sistem berfungsi untuk menentukan fdaggsi yang

dapat dilakukan oleh sistem pada aplikasi sertaemtekan kelas yang
dibutuhkan untuk realisasi fungsi-fungsi sistem gyatelah dianalisis
sebelumnya dan mendeskripsikannya kedalam bendigikadn.
1. Use Case Diagram

Digunakan untuk memodelkan atau menggambarkandmtastem
dan fungsi-fungsi utamanya. Mendiskripsikan furdgsi sebuah sistem dari
perspektif penggunayse casdekerja dengan cara mendeskripsikan tipikal
interaksi antara pengguna sebuah sistem dengamsiga sendiri melalui
sebuah cerita bagaimana sebauh sistem dipélksa. caseerdiri dari tiga

bagian yaitu identifikasactor identifikasi use casalanscenario use case
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11 Identifikasi Aktor

Aktor adalah abstraksi dari orang dan sistem yang yang mengaktifkan
fungsi dari target sistem. Berikut adalah aktor gydmerperan dalam
menjalankan sistem yang dibangun.

Tabel 3. 3 TabeHctor Use Case

No Aktor Deskripsi

A-01 | User Frontend Merupakanactor atau pengguna akhir dari
aplikasi yang dibangun, aplikagfontend
(ARNewspapar

A-02 | User Backend Merupakanactoryang berperan mengelola
data informasi dalamdatabase server

melalui web administrator

Penggambaramwse case diagrarsistem dibagi menjadi 2 bagian
yaitu use case diagram fronteddn use case diagram backemaduause
case diagranmenunjukkan bagaimana interaksi antara aktor dstens,
dimana terdapat dua aktor yang berperan dan sistamg terdiri dari
aplikasi frontenddan backend Aktor user frontedyjaitu yang menjalankan
aplikasi frontend Sedangkan aktowser backendberperan mengelola

aplikasibackengpadaweb administator
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1.2 UseCase Diagram

puayaeg J2sM

uiBoq
Uesnie |3y

ANy gj8leq

ISEWIUY Bjeq
teque] uiid

I ”
N <AL= ¥
- \

AT SIBS TN

=<3

I
B Y
R T IR
sk
- il ’
\ < RuNER] .
- cegplipll>»
i
.

EJer] UeGUEL Ylld

uswaleuel yid

O8pIA

oap),
ERQupd

A1y

<<g Ml >
\

HIGNY YeGUeL

02pA
ejeq sndey

OLMCH 1By

AMW?,QVVV

Jnoqy ey

aWeH Yz

.
<eBplRlls

N
B}

Jndedsmanyy’
ueseunfiusyy

ny

Gambar 3. 2%J/se Case Diagram
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Identifikasi Use Case Diagram

Berikut tabel identifikasi use case yang terdapddrm sistem :

Tabel 3. 4 IdentifikasUse Case Diagram

Use CaseAplikasi Frontend

No Use Case Deskripsi
UCF-01 | Menggunakan Fungsionalitas untuk langsung menjalankan dan
AR Newspaper menampilkan aplikasi ARewspaperdengan
menggunakan wabcam pc/laptop.

UCF-02 | Pilih Rublik Fungsionalitas memungkinkaser frontend
memilih rublik yang ada pada Pikiran Rakyat
Online.

UCF-03 | Melihat Home Fungsionalitas untuk menampitakalaman home
aplikasi.

UCF-04 | LihatAbout Fungsionalitas untuk menampilkan About tentan
aplikasi dan sedikit penjelasan tentang teknologi
augmented reality.

UCF-05 | LihatHow fo use Fungsionalitas untuk menampilkan cara
penggunaan aplikasi.

UCF-06 | MemilihArchive Fungsionalitas untuk menampilkan dan memilih
archivel data sesuai dengan tanggal penerbitan
koran.

UCF-07 | Pilih Data RSS Fungsionalitaser frontenghemilih data RSS
yang ada pada Pikiran Rakyan/ine.

Use CaseAplikasi Backend
No Use Case Deskripsi

UCB-01 | MelakukanLogin Fungsionalitas untuk proses autentifikasi hak aks
kepadauser backend

UCB-02 | Pilih Manajemen Fungsionalitas yang memungkinkaser backend

Rublik dapat mengelola data rublik.

UCB-03 | TambatlRublik Fungsionalitas untuk menambahkan data rublik.

UCB-04 | EditRublik Fungsionalitas untuk mengubah at@aatedata
rublik.

UCB-05 | HapusRublik Fungsionalitas untuk menghapus data rublik.

UCB-06 | Pilih Manajemen Fungsionalitas yang memungkinkaser backend

Data AR dapat mengelola data ar.
UCB-07 | Pilih Tambalata | Fungsionalitas untuk menambahkan data ar
Animasi animasi.

UCB-08 | EditData Animasi Fungsionalitas untuk mengubah agadiaredata ar
animasi.

UCB-09 | HapusData Fungsionalitas untuk menghapus data ar animasi.

Animasi
UCB-10 | Pilih TambalData Fungsionalitas untuk menambahkan data ar.
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Video
UCB-11 | EditData Video Fungsionalitas untuk mengubah ajadaredata
ar.
UCB-12 | HapusData Video | Fungsionalitas untuk menghapus data ar.

1.4 SkenarioUse Case

1.4.1 SkenarioUse Casdéplikasi Frontend

Skenario proses-proses yang terdapat dals® casediagram

aplikasi frontendfapat dilihat pada tabel-tabel berikut :

Tabel 3. 5 Skenarit/se Cas&lenggunakan AR/ewspaper

Identifikasi
Nama Use Case Menggunakan AR/ewspaper
Aktor UserFrontend
Tujuan Menggunakan aplikasi ARewspaper

Keadaan awal

Sistem menampilkan menublik

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Menampilkan halaman menu aplikasi

2. Menyiapkarwebcamdan koran
yang akan di AR kan dan menek
allow yang ditampilkan sistem

3. Setelah meneka@/ow maka sistem akan
menampilkan informasi pada display sesuai
dengarvnarkerdan tanggal koran diterbitkan.

Skenario Alternatif — Validasi Gagal

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1.” Flash Player not detected, Click below to
download the latest Adobe Flash Player

2. Menekan tombol Download

3. Sistem akan terminate.

Kondisi Akhir

Menampilkan informasi sesuai yang dipilih.
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Tabel 3. 6 Skenario Pilih Rublik

Identifikasi
Nama Use Case Pilih Rublik
Aktor UserFrontend
Tujuan Melihat konten berdasarkan rublik
Keadaan awal Sistem menampilkan menu rublik
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Menampilkan jenis-jenis rublik (Home,
About, How to use, Archive).

2. Memilih jenis rublik yang
ditampilkan sistem.

3. Jika memilih salah satu dari jenis rublik, Maka
informasi yang ditampilkan adalah halaman web
rublik yang dipilih.

Skenario Alternatif — Validasi Gagal

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1.Menampilkan pesanSorry, a connection
Error occured!. Please check if you are
connected to the Internét

2. Menekan tombol Download

3. Sistem akan terminate.

Kondisi Akhir Menampilkan informasi sesuai yang dipilih.

Tabel 3. 7 SkenaritVse Cas#lelihat Home

Identifikasi

Nama Use Case Melihalome

Aktor User Frontend

Tujuan Menampilkan tampilan awabmeaplikasi

Keadaan Awal Sistem menampilkan konten rublik.

Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Menekan tombol “Home”.
2. Menampilkan konten menu yang dapat dipilil
untuk ditampilkan.

Keadaan Akhir Sistem menampilkan menu aplikasi.
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Tabel 3. 8 Skenari¢/se Caséhat About

Identifikasi
Nama Use Case Lihatbout
Aktor User Frontend
Tujuan Menampilkan informasi tentang aplikasi dan

teknologiaugmented reality.

Keadaan Awal

Sistem menampilkan konten rublik.

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Menekan tombol “About”.

2. Menampilkan informasi about.

Keadaan Akhir

Sistem menampilkan menu about.

Tabel 3. 9 Skenarit/se Caséhat How To Use

Identifikasi
Nama Use Case Lih&flow o use
Aktor User Frontend
Tujuan Menampilkan informasi tentang penggunaan
aplikasi.

Keadaan Awal

Sistem menampilkan konten rublik.

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Menekan tombolAow To
Usé.

2. Menampilkan Informasi bagaimana pengguni
menggunakan aplikasi yang baik dan benar.

nan

Keadaan Akhir

Sistem menampilkan metaw 7o Use

Tabel 3. 10 Skenarit/se casenemilin Archive

Identifikasi
Nama Use Case Memilidrchive
Aktor User Frontend
Tujuan Melihat detail konten arsip yang dipilih.

Keadaan Awal

Sistem menampilkan konten rublik.

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Menekan tombol “Archive”.

2. Menampilkan optionadlr/chive yang dapat

dipilih untuk ditampilkan.
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3. Memilih salah satu konten
archive.

4. Menampilkan aplikasi dari kontemchiveyang
dipilih.

Skenario Gagal

Aksi Aktor

Reaksi sistem

1.Muncul pesan There is no application
information available. Please try again.”

2. Memilih konten yang tersedia

3. Sistem terminate

Keadaan Akhir

Aplikasi menampilkan informasi yangiléh.

Tabel 3. 11 Sekenarib'se Cas®ilih Data RSS

Identifikasi
Nama Use Case Pilih Data RSS
Aktor User Frontend
Tujuan Menampilkan konten yang dipilitser frontend

Keadaan Awal

Sistem menampilkan situs pikiran-rakypan .

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih konten yang ada di
Pikiran-rakyat.com.

2. Menampilkan konten yang dipiliinser frontend

Keadaan Akhir Sistem menampilkan konten yang dipiker
frontend
1.4.2 SkenarioUse Caséplikasi Backend

Skenario proses-proses yang terdapat dalaencaseliagram

aplikasibackendlapat dilihat pada tabel-tabel berikut :

Tabel 3. 12

Skenarit/se Cas&lelakukanlLogin

Identifikasi

Nama Use Case

Melakukdmwgin

Aktor

User Backend

Tujuan

Masuk kedalam sistem

Keadaan Awal

Sistem menampilkan halaman login admin

Skenario Utama

Aksi Aktor \

Reaksi Sistem
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1. Mengisiusernameéanpasswora
pada halaman welpginadmin

2. Sistem melakukan autentikasiernamean
passworgjang diiunputkan.

3. Bila sesuai maka menampilan halaman web
menu utama.

Skenario Alternatif — Validasi Gagal

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Menampilkan pesan “Ada kesalahan pada
username atau passwdrd

2. Melakukan input/sernamean
passworgbada halaman web login

admin
Kondisi Akhir Halaman menu utama ditampilkan
Tabel 3. 13 Skenarit/se Cas®ilih Manajemen Rublik
Identifikasi
Nama Use Case Pilih Manajemen Rublik
Aktor User Backend
Tujuan Menampilkan data rublik secara keseluruleatas
fungsionalitas pengolahan data
Keadaan Awal Menampilkan halaman manajemen rublik
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih manajemen rublik
pada menu navigator.
2. Menampilkan halaman manajemen rublik.
Kondisi Akhir Menampilkan data rublik.

Tabel 3. 14 Skenarit/se Cas@ambah Rublik

Identifikasi
Nama Use Case Tambah Rublik
Aktor UserBackend
Tujuan Menambah data Rublik
Keadaan Awal Sistem menampilkan halaman pengelalidik.
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih Tambafpada pilihan
halaman Rublik

2. Menampilkan halaman pengisian tambah
rublik.

3. Mengisifield-field pada
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pengisian tambahub/ik.

4. Melakukan proses tambah data pada basis data.

5. Menyimpan hasil tambah data.

Skenario Alternatif — Validasi Gagal

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Menampilkan pesan kesalahan sesuai dengan
field-field field pada pengisian tambah rublik.

2. Melengkapifie/d-field pada
pengisian tambah rublik

Kondisi Akhir Data rublik bertambah sesuai denggut data.

Tabel 3. 15 Skenarit/se Cas&dit Rublik

Identifikasi
Nama Use Case Edit Rublik
Aktor User Backend
Tujuan Mengubah data rublik
Keadaan Awal Sistem menampilan halaman pengolatidik r
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Mengisifield-field pada
halaman ubah rublik

2. Melakukan proses ubah data pada basis data
dan menyimpannya.

Skenario Alternatif — Validasi Gagal

Aksi Aktor Reaksi Sistem

- 1. Menampilkan pesan kesalahan sesuai dengan
field-field field pada pengisian edit rublik.

2. Melengkapifield-field pada
pengisian edit rublik

Keadaan Akhir Perubahan data rublik sesuai dengah data.

Tabel 3. 16 Skenarit/se Casélapus Rublik

Identifikasi
Nama Use Case Hapus Rublik
Aktor Userbackend
Tujuan Menghapus data rublik
Keadaan Awal Sistem menampilkan halaman pengolatdik
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih hapus pada kolom aksi
tabel Data
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2. Menampilkan pesan konfirmasi “Apakah And
Yakin Menghapus Rublik dengan <@d_rublik>"

D

3. Menyetujui penghapusan
dengan memilih atau menekan
tombol “OK”

4. Menghapus data rublik.

5. Menyimpan hasil perubahan data rublik

Kondisi Akhir Perubahan data rublik sesuai dengasta glang
dihapus.
Skenario Alternatif — Validasi Gagal
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Menampilkan pesan kesalahan "Data tidak bi

dihapus”.

2
s

3. Menyetujui pesan kesalahan
dengan memilih atau menekan
tombol “OK”

Keadaan Akhir

Kembali ke halaman pengolahan rublik

Tabel 3. 17 Skenarit/se Cas®ilih Manajemen Data AR

Identifikasi
Nama Use Case Pilih Manajemen Data AR
Aktor User Backend
Tujuan Menampilkan tabel data ar

Keadaan Awal

Sistem menampilkan halaman data ar.

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih Manajemen data pada

menu navigator.

2. Menampilkan halaman manajemen data.

Kondisi Akhir

Menampilkan halaman manajemen data.

Tabel 3. 18 Skenarit/se Cas®ilih Tambah Data Animasi

Identifikasi
Nama Use Case Pilih Tambah Data AR Animasi
Aktor UserBackend
Tujuan Menambah data ar animasi

Keadaan Awal

Sistem menampilkan halaman pengeldatan
animasi.

Skenario Utama

Aksi Aktor \

Reaksi Sistem
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1. Memilih Tambahpada pilihan
halaman data

2. Menampilkan halaman pengisian tambata.

3. Mengisifield-field pada
pengisian tambah data.

4. Melakukan proses tambah data pada basis data.

5. Menyimpan hasil tambah data.

Skenario Alternatif — Validasi Gagal

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Menampilkan pesan kesalahan sesuai dengan
field-field field pada pengisian tambah data

animasi.
2. Melengkapifie/d-field pada
pengisian tambah data
Kondisi Akhir Data ar bertambah sesuai dengan idatd.

Tabel 3. 19 Skenarit/se Case Edidata Animasi

Identifikasi
Nama Use Case Edjit Data Animasi
Aktor User Backend
Tujuan Mengubah data ar animasi
Keadaan Awal Sistem menampilan halaman pengoladian d
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih “Edit” pada kolom aksj
tabel data

2. Mempilkanfie/d-field data

3. Mengisifield-field pada
halaman ubah data ar

4. Melakukan proses ubah data pada basis data
dan menyimpannya.

Skenario Alternatif — Validasi Gagal

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Menampilkan pesan kesalahan sesuai dengan
field-field field pada pengisian edit data animasi.

2. Melengkapifield-field pada
pengisian edit data

Keadaan Akhir Perubahan data ar sesuai dengandalah

Tabel 3. 20 Skenarit/se Case Hapd3ata Animasi

Identifikasi

Nama Use Case | HapusData Animasi
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Aktor

Userbackend

Tujuan

Menghapus data ar animasi

Keadaan Awal

Sistem menampilkan halaman pengoldatn

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih hapus pada kolom aks
tabel Data

2. Menampilkan pesan konfirmasi “Apakah An
Yakin Menghapus Data <type ar> dengan id
<id_data>

3. Menyetujui penghapusan
dengan memilih atau menekan
tombol “OK”

4. Menghapus data ar.

5. Menyimpan hasil perubahan data ar

Kondisi Akhir

Perubahan data ar sesuai denganyaatg
dihapus.

Tabel 3. 21 SkenaritVse Cas®ilih Tambah Data Video

Identifikasi
Nama Use Case Pilih Tambah Data Video
Aktor UserBackend
Tujuan Menambah data ar video

Keadaan Awal

Sistem menampilkan halaman pengeldatn
video.

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih Tambahpada pilihan
halaman data

2. Menampilkan halaman pengisian tambata.

3. Mengisifield-field pada
pengisian tambah data.

4. Melakukan proses tambah data pada basis

data.

5. Menyimpan hasil tambah data.

Skenario Alternatif — Validasi Gagal

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Menampilkan pesan kesalahan sesuai deng

field-field field pada pengisian tambah data
video.

an

2. Melengkapifie/d-field pada
pengisian tambah data

Kondisi Akhir

Data ar bertambah sesuai dengan idatd.
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Tabel 3. 22 Skenarit/se Casé&ditData Video

Identifikasi
Nama Use Case Edit Data Video
Aktor User Backend
Tujuan Mengubah data ar video

Keadaan Awal

Sistem menampilan halaman pengoladian d

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih “Edit” pada kolom aksj

tabel data

2. Menampilkarfie/d-field data

3. Mengisifield-field pada
halaman ubah data ar

4. Melakukan proses ubah data pada basis da
dan menyimpannya.

[a

Skenario Alternatif — Validasi Gagal

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Menampilkan pesan kesalahan sesuai deng
field-field field pada pengisian edit data video.

an

2. Melengkapifield-field pada
pengisian edit data

Keadaan Akhir

Perubahan data ar sesuai dengandalb@h

Tabel 3. 23 Skenarit/se Case Hapi3ata Video

Identifikasi
Nama Use Case Hapus Data Video
Aktor Userbackend
Tujuan Menghapus data ar video

Keadaan Awal

Sistem menampilkan halaman pengoldhtn

Skenario Utama

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Memilih gambar silang pada
kolom aksitabel Data

2. Menampilkan pesan konfirmasi “Apakah An
Yakin Menghapus Data <type_ar> dengan id
<id_data>

3. Menyetujui penghapusan
dengan memilih atau menekan
tombol “OK”

4. Menghapus data ar.

5. Menyimpan hasil perubahan data ar

Kondisi Akhir

Perubahan data ar sesuai denganyaatg
dihapus.
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2. Class Diagram

Class diagranadalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansi&an
menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti darggmbangan dan
desain berorientasi objelC/assmenggambarkan keadaaattibut atau
property suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk
memanipulasi keadaan tersebut (metoda atau fungsi).

Berikut adalalc/ass diagrardari sistem aplikasdRNewspaper

2.1 Class DiagrarRNewspaper
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Tabel 3. 24 Deskripstiass Diagrard RNewspaper

Backend Application
Class Jenis Kelas Deskripsi
Manajemen_rublik Interface Classyang berisikan tampilan data

rublik

=

ek

ek

Manajemen_data Interface Classjang berisikan tampilan data a

Admin Interface | Class yang berisikamethod-method
untuk fungsionalitas tampilan utama
aplikasi yaitu menampilkan Home

Login Interface | Clasgang berisikan tampilafogin
web

Cadmin Control Classyang berisikannethod-method
untuk mengontrot/ass interface

M_admin Control Classyang berisikammethoduntuk
mengontrolc/ass controfCadmin

M_rublik Control Classyang berisikanmmethoduntuk
mengontrolc/ass controCadmin

M_data Control Classyang berisikanmmethoduntuk
mengontrolc/ass controCadmin

Main Control Classyang berisikannethod-method
untuk mengontrot/asspaket fileAR

ARPV3DCamera Control | Class yang mengaktifkan
fungsionalitas kamera padeebcam
untuk ditampilkan.

MarkerASS Contro/ | Class yang menginisialisasikan
fungsionalitas marker untuk
ditampilkan.

ModelDAE Control | Class yang menginisialisasikan
fungsionalitas model bentuk untuk
ditampilkan.

TeksturJPG Contro/ | Class yang menginisialisasikan
fungsionalitas tekstur pada tubuh ob
untuk ditampilkan.

TeksturParuhJPG Control | Class yang menginisialisasikan
fungsionalitas tekstur pada paruh ob
untuk ditampilkan.

TeksturMataJPG Contro/ | Class yang menginisialisasikan
fungsionalitas tekstur pada mata obj
untuk ditampilkan.

bs_Admin Entity Class yang berisikan data admin

bs AR Entity Class yang berisikan data ar

bs_Rublik Entity Class yang berisikan data rublik

Frontend Application
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Class Jenis Class Deskripsi

Template Interface | Class yang berisikamethod-method
untuk fungsionalitas tampilan utama
aplikasi yaitu menampilkan Home

vabout Interface | Class yang berisikamethoauntuk
fungsionalitas tampilan halamabout

vhowToUse Interface | Class yang berisikamethoaduntuk
fungsionalitas tampilan halam#ow
to use

varchive Interface | Class yang berisikamethoauntuk
fungsionalitas tampilan halaman
archive

Ctemplate Control Classyang berisikamnethod-method
untuk mengontrot/ass interface
template

about Control Classyang berisikannethod-method
untuk mengontrot/ass interface aboyt

howToUse Control Classyang berisikannethod-method
untuk mengontrot/ass interface
howToUse

Carchive Control Classyang berisikamnethod-method
untuk mengontrot/ass interface
varchive

M_archive Control Classyang berisikanmmethoduntuk
mengontrolc/ass contro/Archive

3. State machine Digram
State machine diagramengekspresikan perilaku sebagai sebuah
progresif (perkembangan) melalui sekumpusdave triggered by events
dan action yang mungkin terjadi.State machine diagramaga biasa
dikenal sebagaibehavioural state diagranState machine diagram
biasanya digunakan untuk mendeskripsikan perilagbush object
Namun, juga dapat digunakan pada elemen yang loesarsistem

apapun.



3.1 State Machine Diagramplikasi Frontend

stm Statemachine Frontend )

jalankan aplikasi

Template User ARMNewspaper ]

o

entry { ARMNewspaper J

liha Ll
henu
o
liha ut
temilih Kategori
About

How To Lse

Iihaive

Archive

S——

exit f close

®

Gambar 3. 25tate Machin®iagram AplikasiFrontend
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3.2 Statemachine Diagrafplikasi Backend

stm Statemachine Backend )

Login

l do / Memasukan username dan password I

Autentification

[username & passwiord==false]

[username & password==trus]

Halaman Utama

]

Rublik
ke
e entry / Tambah Edit, Delete I

|

aksi

Manajemen Data AR Animasi
entry { Tambah Edit, Delete

J

Wanajemen Data AR Animasi
entry/ Tambah Edit, Delete

J

Data

Logout
do/endSession

®

Gambar 3. 28StateMachine Diagram AplikasiBackend
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4. Activity Diagram

Diagram activitymenggambarkan berbagai alir aktivitas dalam
sistem yang dirancang, bagaimana masing-masindeatawal, decision
yang mungkin terjadi dan bagaimana mereka beralenggambaran
activity diagram memiliki kemiripan dengaffowchart diagram. Activity
diagram memodelkan event-event yang terjadi pada Usase dan
digunakan untuk pemodelan aspek dinamis dari sistem

4.1 Activity DiagramMenggunakamdRNewspaper
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act Activity Diagram hMenggunalkan ARMewspaper )

Fengguna Pikiran Rakyat Cnline Aplikasi ARMNewspapsr Web Service

hWiengakses situs
ARMNewspaper
Menekan tombal |
ARNewspaper

Ienampillan
Halaman Menu

Data ARMNewspaper
berdasarkan waktu
penerbitan koran

Ienampillan
Aplikasi tanpa
Objek

Meneka
tombol allow

hlenunjulsan marker
pada korean ke depan
wabcam

.

Werender Marker

L

Load Data Marker

MWenampillan
Aplikasi dengan
Ohjek

Gambar 3. 2%Activity DiagramMenggunakamdRNewspaper

Gambar 3.29menggambarkan aktivitas yang terjadi pada aplikasi

saatuser frontengbertama kali menggunakan aplikasi. Dimana pada saa
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penggunaan menjalankan aplikaser frontentharus menunjukan gambar
koran yang sudah diimplementasikan metode marlskieslepan wabcam

agar objek yang ada pada gambar tersebut akan inuncu

4.2  Activity DiagramPilih Kategori

act Activity Diagram Pilih Kategorn )

Pengguna Pikiran Rakyat Online Web service

Menampilkan

Halaman Menu

lemilih Kategori

| Load Data Kategori I

tlenampilkan Konten

Kategori yang dipilih

Gambar 3. 3®Activity Diagram Pilih Rublik

Gambar 3.30 menggambarkan aktivitas ketikaser frontend
memilih rublik. User frontendmemilih salah satu rublik, selanjutnya
sistem akan méad data pada servemgeb serviceuntuk menampilkan

konten yang sesuai dengan jenis rublik yang dipilih
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4.3 Activity DiagramHome

act Activity Diagram Home)

Fengguna Pikiran Rakyat Online Wb service

[ MWenampilkan
l Halaman Katagori

henekan tombol I

Home

[ Load Data Home ]

Menampilkan ]
Home

Gambar 3. 3¥ctivity DiagramHome

Gambar 3.31 menggambarkan aktivitas ketikaser frontend
memilih home.User frontendnenekan tombol home, selanjutnya sistem
akan mefoad data home pada servewdb service untuk menampilkan
rublik home. Pada rublik home ini menjadi halamdama pada saat
membuka situs Pikiran Rakyat Online. Home ini beestang applikasi
ARNewspaper yang bisa langsung digunakan sesugaddmari pada saat

situs dibuka.
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4.4 Activity DiagramLihat About

act Activity Diagram About)

Pengguna Pikiran Ralkyat Online Web service

[ Menampilkan
l Halarman Kategori

Menekan tomkbol |

About

| Load Data About

[ tenampilkan About ]67

Gambar 3. 3ctivity DiagramlLihat About

Gambar 3. 32, menggambarkan aktivitas ketikger frontend
memilih about.User frontenanenekan tombokbout selanjutnya sistem
akan meload data about pada servawdb serviceuntuk menampilkan
rublik about. Pada rublik about berisikan halamaformasi ringkas

tentang aplikasi dan teknolologugmented realityang digunakan.
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4.5 Activity DiagramLihat How To Use

act Activity Diagram How To Use )

Fengguna Fikiran Rakyat Online YWelr service

[ Menampilkan
l Halaman Kategori

Menekan tombol I

Haoiw To Lse

Load Data How To
Use

hlenampilkan How ]
To lse

Gambar 3. 3Activity DiagramlLihat How To Use

Gambar 3. 33, menggambarkan aktivitas ketikser frontend
memilih Aow to use User frontendmenekan tombolhow to use
selanjutnya sistem akan mead data about pada servewdb servicg
untuk menampilkan rublikdow 7o Use Pada halaman ini menjelaskan

tentang tata cara penggunaan aplikasi secara aaikehar.
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4.6 Activity DiagramMemilih Archive

act Activity Diagram Memilih Arch\ve)

Pengguna Pikiran Rakyat Online Aplikasi ARNewspaper Web senvice

IMenarmpilkan

Halaman Kategori

| Load Data Menu I
henampilkan
Archive

Menekan tombaol |

Archive

Memilih dan Menekan
tombal Archive yang
dipilih

Data ARNewspaper

berdasarkan waldu
penerbitan koran

hWenampilkan
Aplikasi
ARNewspaper

Gambar 3. 3#ctivity DiagramMemilih Archive

Gambar 3. 34, menggambarkan aktivitas ketikger frontend
memilih archive User frontendmenekan tombolarchive selanjutnya
sistem akan mévad data archive pada server web service untuk
menampilkan rublik Archive kemudian user frontenddapat memilih
archive sesuai dengan tanggal terbitnya koran yang dimifletelah
proses pemilihararchivedengan menekan tombalchiveyang dipilih
kemudia sistem akan mead data untuk di tampilkannya aplikasi

ARNewspaper.
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4.7 Activity Diagram LoginCMS

act Activity Diagram Login CMS)

Admin CMS ARMNewspaper Basis Data

Wengakses CMS
ARMewspaper

I IMenampilkan

Halaman Login

Memasukan usemame ]
dan password

Wencocokan usename
dan passwiord

Ilenampilkan
Halaman Utama

Gambar 3. 35Activity DiagramLogin CMS

Gambar 3.35, menggambarkan aktivitas login untuksuk ke
halaman utama CMSJser backenshengakses halaman CMS, kemudian
CMS akan menampilkan halaman login, kemudiaser backend
melakukan input usernamedan password Server akan melakukan
verifikasi, jika usernamealan passwordidak sesuai makaser backend

akan diarahkan kembali ke halaman login untuk meak input
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usernamelan passwordyang valid. Jikausernamealan passwordyang di

input valid, maka akan ditampilkan halaman utamb @®1S.

4.8 Activity DiagramCMS Rublik

act Activity Diagram CMS Rubl\k)

Admin CMS ARNewspaper Basis Data

Memilih Manajemen

Rublik
Query Data rublik

[ Menampilkan Halaman
l Pengolahan Data Rublik J

Memilih Aksi Pengolahan Data
rublik {Tambah, Edit, Delete)

/l hWlenampilkan Halaman Aksi J

| Query Aksi I

Menampilkan Hasil Abksi

Gambar 3. 3&Actvity DiagramCMS Rublik

Gambar 3. 36, menggambarkan aktivitas pengolalasa miblik.
Proses ini berjalan setelalser backendierhasil melakukan loginlser
backendmemilih menu rublik, selanjutnya CMS akan menakail

halaman rublik. User backenddapat mengelola data rublik dengan
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menggunakan aksi Tambah, Ubah, atau Hapus. CMS rakaampilkan
halaman berdasarkan aksi yang dilakukeser backendsaat bersamaan
query akan dipanggil dan dieksekusi pada database sdemudian

hasilnya ditampilkan pada web CMS

4.9 Activity DiagramCMS Data

act Activity Diagram CMWS Data)

Admin CM3S ARNewspaper Basis Data
Wemilih Data
| Query Data ar I
[ Menampilkan Halaman ]
\|/ l Manajemen Diata J

[ Memilih Manajemen Data ]

Memilih Aksi Pengolahan Data I
[ ar (Tambah Edit, Delete) ]f%[ Menampilkan Halaman Aksi J

| Query Aksi I

l henampilkan Hasil Aksi }(

‘

Gambar 3. 3Actvity DiagramCMS Data
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Gambar 3. 37, menggambarkan aktivitas pengolatata dr.
Proses ini berjalan setelalser backenfierhasil melakukan loginUser
backend memilih menu data, selanjutnya CMS akan menampilka
halaman data ar manajemen yang ada. Kemudsar backenghemilih
manajemen data daoser backendiapat mengelola data ar dengan
menggunakan aksi Tambah, Ubah, atau Hapus. CMSrakaampilkan
halaman berdasarkan aksi yang dilakukaer backendsaat bersamaan
query akan dipanggil dan dieksekusi pada database sé&ermaudian

hasilnya ditampilkan pada web CMS.

5. Sequence Diagram

Sequence diagramenggambarkan perilaku pada sebsabnario
Diagram ini menunjukkan sejumlah contoh obyek daassagdpesan)
yang diletakkan diantara obyek-obyek ini di dalase wase. Komponen
utamasequence diagraterdiri atas obyek yang dituliskan dengan kotak
segiempat.Messageadiwakili oleh garis dengan tanda panah dan waktu

yang ditunjukkan dengan progres vertikal.
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Sequence DiagrabtenggunakamRNewspaper

5.1

, ,
H i

(ma1aInssy L

e apauaLbmy (L L

I
[

A

[T

A

(JeuBl_jisqu3uo g

-

Olepoacin

I ticguoisiadeqiul g

JL Odwzrnn 'z

N Oeaapal ,

ﬁ | mW 00|

|
Bg

(Ips1ze1aq I e U

}
)

™Y
|
_
|
_
|
_
|
[
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|

:
|

I
:E,. e
|
[ | Ouizw g
, , il
I | |
| |
N Delesenbel 7 | h _
| | | e
, | | T (EE eI
| | |
I , ETE e Riss L
cafiuess SSYIHIB _ _ Iy aEpCy _ _ adrimsya] <<|0NUCI>s BIRWEDOE AdEY <eBIBlELI=> *

ﬂ Jadedsyapyy usyeuntbiiepy w2121 aousniss ps

Gambar 3. 38Sequence DiagrabtenggunakamRNewspaper
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sd Sequence Diagram Pilih Kategori )

- User Frontend

<zinterfacesx>
“template

1. onClickListener()

4 kategoriTask()

g

2 openURLE

=<gntity==
“bs_Ar

3 requestDatal)

e .

i .

Gambar 3. 3%equence DiagraRilih Kategori
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5.3 Sequence Diagrahihat About

sd Sequence Diagram Lihat About )

% z=zinterface== zzinterface==
| EEE Flrontend s template vabout
|
, 1 about) -

2 resultAbout()

4

|
|
H = 2 aboutView) ’Iﬁ
|
|
|
|
|

Gambar 3. 46equence Diagrahihat About




5.4 Sequence Diagrahihat How To Use
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sd Sequence Diagram Lihat How To Lise )

- User Frontend

“zinterfaces==
template

z=interfaces==
svhowTollse

-

1 howTallsel) >

o 2 howTolseView()

L 2 resultHowTaollsel)
-4

|
|
P L

Gambar 3. 41Sequenc®iagramlihat How To Use
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5.5 Sequence Diagrahtemilin Archive
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Gambar 3. 45equence Diagraltemilih Archive
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5.6 Sequence Diagrabhbgin CMS
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Gambar 3. 45equence Diagram LogEMS
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5.7 Sequence DiagraRublik
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5.8 Sequence Diagrabata
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6. Communication Diagram
Diagram Komunikasi juga digunakan untuk memodelkan
perilaku dinamis dariuse caseBila dibandingkan dengan
Diagram Sequence, Diagram Komunikasi lebih terfopasia
menampilkan  kolaborasi dari objek bukan urutan twak
Commonication diagram merupakan pengembangan dari

collaboratiomdiagrampada UML versi sebelumnya.

6.1 Communication DiagramlenggunakamrdRNewspaper

sd Communication Diagram Menggunakan ARNewspaper )

| ARPV3DCamera |

9 onMarkerDetected() 4 nitebcam()  void
3 main() 5 initN2AR() - void

X —»
User Frontend
f: initPapervision3Di} : void
<2CONtrol== \
: Main

1: onClickListener() \A

: TeksturdPG
- T init3aDiodelf)
<<entity>> <<interfaces>
bs Ar template
<4+

8 onEnterFrame()

\‘ 10: initNZARG
T MarkerASS

ModelDAE

2. requestDatal)

Gambar 3. 4&ommunication DiagramenggunakamdRNewspaper
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sd Communication Diagram Lihat About )

: User Frontend

1 about()

R

2 aboutVisw)

—>

z<intarface==
Ctemplate

zzinterface==

“vabout

Gambar 3. 4Communication Diagramihat About

6.3 Communication Diagramihat How To Use

sd Communication Diagram Lihat How To Use /J

- User Frontend

1 howTollse()

—>

2 howTolseView!)

<<interface==
template

i

\

<<interface==
svhowT ollse

Gambar 3. 4&8ommunicatiorDiagramLihat How To Use
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6.4 Communication Diagramiemilih Archive

sd Communication Diagram Memilih Archive )

CARPYWADCamera

5o initWebcam() ; woid
\ 6 Augmentedyisw])

4 oniarkerAdded()

A

- User Frontend
1 archive()

p

s=intarface>=
:template

2 archivetyiew()

M

3: Main() : void

—>

=<interface==

: - “Main
s warchive

Gambar 3. 4Communication Diagrafemilih Archive

6.5 Communication Diagramogin CMS
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sd Communication Diagram Login ChS )

X

1: inputlsername&passward()

—

20 celAdming)
—

)

CAdmin

5 construct()T

z=interface=>

zzinterface=»
o Login

\LS: connect_dbl)

==control==

admin

<__

4 admintasuk))

: Cadmin

Gambar 3. 5@Communication Diagram LogldMS

6.6 Communication Diagramublik

sd Communication Diagram Rublik )

A

1 rublik()

—

S Admin

B: result)) /T l/ 4

get_Action(add edit,delete)()

5 query_db{)

—

=<interfaces==
Cmanajemen_rublik

=<interfaces=
. Login

J/Z: connect_dh()

%

3 tambah_Rublik()

<SCONtrol==
- Cadmin

Gambar 3. 5XCommunication Diagramublik
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6.7 Communication Diagra/ata

sd Communication Diagram Data )

1: data ar()
—>
zzinterface=x=
i . Login
6 result() l/ 4 get Action{add edit,delstel()
l/?‘ connect_dbi)
5 querny_dbf)
—>
=<interface== ==controf==
© manajemen_data : Cadmin
<—

3 tambah_Data()

Gambar 3. 5ZommunicatioDiagram Data
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3.2 Perancangan Sistem

Perancangan akan dimulai setelah tahap analisieadap sistem
selesai dilakukan. Perancangan dapat didefinisdedragai penggambaran,
perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturdreloerapa elemen

yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuhet&migsi.

3.2.1 Perancangan Basis Data
Perancangan basis data merupakan tahapan untuk takeme
model konseptual ke model basis data yang akarkalipRerancangan
basis data terbagi menjadi dua yaitu skema relaspeérancangan struktur

data.

3.2.1.1 Skema Relasi

Skema relasi atau relasi antar tabel merupakanngaluantar file
yang mempunyai kunci utama yang sama, sehinggafiléletersebut
menjadi satu kesatuan yang dihubungkan oleh fieldck (primary kejyy.
Pada proses ini elemen-elemen data dikelompokkanjauhie satu file

database beserta entitas dan hubungan.



Ar
PK |id_data
jenis_ar
tanggal_terbit .
judul Rublik
file - »{PK |id_rublik
video
FK1 [id_rublik nama_rublik
FK2 |username -
Gambar 3. 53 Skema Relasi
3.2.1.2  Struktur Tabel

> password

1) Tabel Admin

Admin

PK | username

name
address
email
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Tabel 3. 25 Struktur Tabel Admin

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
username Varchar 20 Primary Key
password Varchar 50

name Varchar 50

address Varchar 50

emalil Varchar 40

2) Tabel Rublik

Tabel 3. 26 Struktur Tabel Rublik

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
id_rublik Integer auto increment Primary Key
nama_rublik Varchar 50
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3) Tabel Ar
Tabel 3. 27 Struktur Tabel Ar

Nama Field Tipe Data | Panjang Keterangan

Id_data Varchar 30 Primary Key

jenis_ar Varchar 50

tanggal_terbit Date

judul Varchar 50

file Text

video Text

id_rublik Integer auto increment Foreign Key,
reference(T.rublik(id_rublik))

username Varchar 20 Foreign Key,
reference(T.admin(username))

3.2.2 Perancangan Grafis dan Antarmuka

Tahap perancangan desain bertujuan untuk mencatukbeyang

optimal dari aplikasi yang akan dibangun dengartippbangan faktor-
faktor permasalahan dan kebutuhan yang ada padasseperti yang telah
ditetapkan pada tahap analisis. Dalam tahap inyaiyang dilakukan yaitu
dengan cara mengkombinasikan penggunaan teknctogngkat keras dan
perangkat lunak yang tepat sehingga diperoleh nlegang optimal dan
mudah di implementasikan.

Perancangan grafis dan antarmuka terdiri dari éggah utama yaitu

desain grafis dan antarmuka aplik&svitenadan backend.



3.2.2.1 Perancangan Antarmuka Aplikasi Frontend

1) Perancangan Antarmulldenu

201

T1

[ Button1 ][ Button2 ]( Button3 J[ Button4 ]

Display

> Button 1 : muncyl
tampilan T

> Button 2 : muncyl
tampilan T2

> Button 3 : muncyl
tampilan T3

> Button 4 : muncyl
tampilan T4

» Display : muncul
tampilan aplikasi

1366 x 768vixels
Times New Roman
Warna putih, hitam, biru, merah, abu-abu

Gambar 3. 54 perancangan Antarmuka Aplikasintend

2) Perancangan Antarmulébout
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T2

[ Button1 ][ Button2 ]( Button3 ][ Button4 J

Text 1

> Button 1 : muncy
tampilan T

> Button 2 : muncy
tampilan T2

> Button 3 : muncy
tampilan T3

> Button 4 : muncy
tampilan T4

> Textl:
Introducing PR-
AR

1366 x 768vixels
Times New Roman
Warna putih, hitam, biru, merah, abu-abu

Gambar 3. 55 Perancangan Antarmdliémut

3) Perancangan Antarmukdow 7o Use

T3

{ Button1 J[ Button2 ]( Button3 ]{ Button4 ]

Text 1

Image1 Image2 Image3 Image4

> Button 1 : muncyl
tampilan T

> Button 2 : muncyl
tampilan T2

> Button 3 : muncyl
tampilan T3

D> Button 4 : muncyl
tampilan T4

D> Text 1 :how to
use

> /Imagel gambar
caral

> /mage2 gambar
cara 2

> /mage3 gambar
cara 3

> /mage4 gambar

cara ¢

e 1366 x 768pixels
e Times New Roman
e Warna putih, hitam, biru, merah, abu-abu

Gambar 3. 56 Perancangan Antarmit@av 7o Use




4) Perancangan Antarmulrchive
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T4

( Buttont | Button2 ) Button3 | Buttona |

Text 1

Button5 Button6

> Button 1 : muncu
tampilan T

> Button 2 : muncu

tampilan T2

> Button 3 : muncu

tampilan T3

> Button 4 : muncu

tampilan T4

> Text 1 :archive

> Buttoni membuk

file archive

animasi

> Button@ membuk

file archive video

1366 x 768vixels
Times New Roman

Warna putih, hitam, biru, merah, abu-abu

3.2.2.2

1) Perancangan Antarmulagin CMS ARNewspaper

Gambar 357 Perancangan AntarmulArchive

Perancangan Antarmuka Aplikasi Backend

A1

(1

Text 1 ]\

Text 2

Text 3

=3
\

/

Text 1: Header

Text 2 dan Tex
3, harus diisi
(username dan
password
admin).

Button 1 :
submit, jika
berhasil muncu
Tampilan T2.

1366 x 768vixels
Times New Roman

Warna putih, hitam, biru

Gambar 3. 58 Perancangan Antarmuka Login CMS ARNeper




2) Perancangan Antarmuka Halaman Utama CMS
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A2

Text 1

[ Button1 J[ Button2 ]( Button3 ][ Button4 ]

[ Text2

Text 3

b Text 1 : header.
> Text 2 :
keterangan
waktu.

b Text 3 : welcomg
> Button 1 :
muncul tampilan
T2

> Button 2 :
muncul tampilan
T3

> Button 3 :
muncul tampilan
T4

> Button 4 : button

Logout

1366 x 768vixels
Times New Roman

Warna putih, hitam, biru, merah, abu-abu

3) Perancangan Antarmuka Rublik

Gambar 359 Perancangan Antarmuka Halaman Utama ¢
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A3

Text 1

( Button1 ][ Button2 ]( Button3 ][ Button4 ]

Text 2 |

Button5

Text 3

> Text 1 : header.

> Text 2 :
keterangan wakty.

» Text 3 : tampilan
tabel rublik

» Button 1 : muncu
tampilan T2

» Button 2 : muncu
tampilan T3

> Button 3 : muncu
tampilan T4

> Button 4 : button
Logout

> Button 5 : button
tambahuntuk
menambabh rublik

e 1366 x 768pixels
» Times New Roman
e Warna putih, hitam, biru, merah, abu-abu

Gambar 3. 60 Perancangan Antarmuka Rublik




4) Perancangan Antarmuka Data
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A4

Text 1

[ Button1 ][ Button2 ]{ Button3 ][ Button4 ]

[ Text2 |

Button5

Text 3

> Text 1 : header.

> Text2:
keterangan wakt

» Text 3 : tampilan
tabel data AR

> Button 1 : muncul
tampilan T2

> Button 2 : muncul
tampilan T3

» Button 3 muncul
tampilan T4

> Button 4 : button
Logout

» menambah data

> Button 5 : muncul
tampilan A5

=

1366 x 768vixels
Times New Roman

Warna putih, hitam, biru, merah, abu-abu

Gambar 3. 61 Perancangan Antarmuka Data
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5) Perancangan Antarmuka Manajemen Tambah Data AR

A5

Text 1

[ Button1 J[ Button2 ]( Button3 ][ Button4 ]

[ Text2

Text 3

{

> Text 1 : header.

> Text 2 :

keterangan waktu.

> Text 3 : tampilan

input data

> Button 1 : muncu

tampilan T2

> Button 2 : muncu

tampilan T3

> Button 3 muncul

tampilan T4

> Button 4 : button

Logout

> Button 5 : button
submit

> Button 6 : button
reset

> Button 5 : kembali

1366 x 768vixels
Times New Roman

Warna putih, hitam, biru, merah, abu-abu

Gambar 3. 62 Perancangan Antarmuka Manajemen TabBdahAR

Animasi
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3.2.2.3 Perancangan Pesan

Pada gambar dibawah ini merupakan perancangaan pgsng

terdapat pada aplikasi ARwspaper. Adapun tampilan pesan yang ada

adalah sebagai berikut :

M1 M2
Ada kesalahan pada username Apakah Anda Yakin Menghapus
atau password.

Rublik dengan ID (id_rublik)

] OK | |Cance||

M3 M4

Apakah Anda Yakin Menghapus
Data Animasi dengan ID (id_data)

Apakah Anda Yakin Menghapus
Data Video dengan ID (id_data)

‘ OK ‘ |Cance|| I OK ‘

| Cancel |

M5 M6

Nama Rublik harus diisi

Judul harus diisi

M7 M8

Tanggal harus diisi

File harus diisi

M9 M10

Video harus diisi

Data yang anda masukan sudah terdaftar !!
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3.2.2.4  Jaringan Semantik

Jaringan semantic sistem yang akan dibangun dibedaksuai
dengan jenis penggunanya yaiuser frontend user backendJaringan
semantiknya dapat dilihat pada gambar dibawah ini :
1. Jaringan Semantik User Frontend

Jaringan semantikser frontenadapat dilihat pada Gambar 3.64 :

RS

Gambar 3. 63 Jaringan Semantiker frontend

2. Jaringan Semantik User backend

Jaringan semantileser backendapat dilihat pada Gambar 3.65 :
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Gambar 3. 64 Jaringan Semantik Admin



