APLIKASI KUIS MEMILIH HEWAN DAN HABITATNYA

DENGAN BLENDER 2.66

IDA NURYATI

41507110020

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA

FAKULTAS ILMU KOMPUTER

UNIVERSITAS MERCU BUANA

JAKARTA

2014

http://digilib.mercubuana.ac.id/



APLIKASI KUIS MEMILIH HEWAN DAN HABITATNYA

DENGAN BLENDER 2.66

Laporan Tugas Akhir
Diajukan Untuk Melengkapi Salah Satu Syarat

Memperoleh Gelar Sarjana Strata Satu (S1)

IDA NURYATI

41507110020

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS MERCU BUANA

JAKARTA
2014

http://digilib.mercubuana.ac.id/



http://digilib.mercubuana.ac.id/



http://digilib.mercubuana.ac.id/



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis

dapat menyelesaikan tugas akhir yang merupakan salah satu persyaratan untuk
menyelesaikan program studi S1 pada jurusan Teknik informatika Universitas Mercu Buana.

Dengan segala keterbatasan, penulis menyadari bahwa laporan tugas akhir ini tidak

akan terwujud tanpa bantuan, bimbingan, dan dukungan dari berbagai pihak. Untuk itu,
dengan segala kerendahan hati, penulis mengucapkan terima kasih kepada:

1. Bapak Anis Cherid, SE, M.Ti selaku dosen pembimbing yang selalu memberi dukungan

dan ilmu, sehingga terselesaikan tugas akhir ini.

. Bapak Tri Daryanto, S.Kom, MT selaku Ketua Program Studi Teknik Informatika
Universitas Mercu Buana.

. Bapak Sabar Rudiarto, S.Kom, M.Kom selaku Koordinator Tugas Akhir Program Studi
Teknik Informatika Universitas Mercu Buana.

Kedua orang tua dan saudara-saudara tercinta saya yang telah memberikan doa, bantuan

dan dukungan baik moril maupun materiil.

. Teman-teman angkatan 2007 Program Studi Teknik Informatika yang tidak dapat saya
sebutkan satu per satu atas segala bantuan, dukungan, dan kerjasamanya.
. Seluruh rekan kerja khususnya tim saya atas dukungan, semangat dan doanya.

Atas semua kebaikan yang telah penulis sampaikan di atas, semoga Allah SWT

senantiasa memberikan imbalan dan mencurahkan hidayah serta rahmatNya. Penulis

menyadari bahwa masih banyak kekurangan dan keterbatasan yang terdapat dalam tugas

akhir ini. Oleh karena itu dengan rendah hati penulis menerima saran dan kritik dari semua

pihak.

Jakarta, Juni 2014

Penulis

http://digilib.mercubuana.ac.id/



DAFTAR ISI

LEMBAR PERNY AT AAN et ae e i
LEMBAR PENGESAHAN e i
KATA PENGANT AR e i
AB ST RACT e ————————————————— iv
AB ST RAK e ——————— \
DAFTAR IS e Vi
DAFTAR GAMBAR e e X
DAFTAR TABEL et Xii
BAB | PENDAHULUAN et 1
1.1 Latar Belakang oo 1
1.2 Perumusan Masalah  .......ccocooeiiii e 1
1.3 Tujuan dan Manfaat PENUIISAN..........cccooiiiiiieiciee e 2
1.4 Batasan Masalah ... 2
1.5 Metodologi PENEIILIAN .......ccoiviiiiiiice e 2
1.6 Sistematika dan PENUIISAN .........cccvovviiiiece et 3
BAB Il LANDASAN TEORI oottt et 4

2.1 Metode Pengembangan Aplikasi Multimedia ...........cccccovviviciiis covviineve. 4

2.2 BIENAET 3D ... e 6
2.21 Sejaran BIEBNGET .........coiiieiie e e 6
2.2.2 INTEITACE. ...ttt e 7
2.2.3 VIEWPOIT (WINAOWS) ...o.vviiiiiiieiie et 8
2.2.4 Blender T0ools dan Panels ..o e venee e 10
2.2.5 Perintah Shortcut pada Keyboard ............ccoceoeviiinineninee e, 11
2.3 PYENON .o e e eaes 12

http://digilib.mercubuana.ac.id/



2.4 Blemder dari Pengalaman teman Teman Fakultas [lmu Komputer UMB ......... 13
2.4.1 Game Pembelajaran tertib Berlalu Lintas Perjalanan (2012) oleh Ahmad..... 13
2.4.2 Sistem Tata Surya (2012) 0leh FeITY ... 14

2.4.3 Visualisasi 3D Gedung Universitas Mercu Buana (2012) oleh Rahmat Fajar
NI 7L o PP I

2.4.4 Aplikasi Games 3D Seragam Dlnas Polri (2012) oleh Yolla.................... 14
2.4.5 Pembuatan Animasi Sistem kereta Api (2013) oleh Rio Pratama.................. 15

2.3.10 Pembuatan Animasi 3D Rumah Adat Minangkabau (2013) oleh Eko Murdianto
15

2.3.10 pembuatan Aplikasi Museum Berbasis 3D (2012) Oleh Fendra............... 15

2.3.10 Pemodelan dan Simulasi Objek 3D Studi Kasus Komputer dan Meja Komputer

(2012) oleh Andri GUNAWEAN SUSANTO ... ... .veueeeiee e et e e e e e 15
2.5 Metode PENQUJIAN. .. ... et e et e e et et e et e s 16
BAB I11 ANALISA DAN PERANCANGAN ....oooiiiiiiiie ettt 17
3.1 Analisis Kebutuhan APIIKAST ..o 17
3.2 Perancangan APIIKASI..........cccouvriiiiiieiieee e 17
3.2.1 Perancangan StOryDOArd .........cccooiieiiiieiienieie st 17
3.2.2 Perancangan AlGOritma .........cccovireiinieeie e e e e 20
3.3 Pengumpulan Material ..........cccciiiiii v e s 25
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN ..o 26
4.1 Lingkungan Implementasi ...........coooeiie oo e e e e 26
4.1.1 Halaman PemBUKA. ...........cccouiiiieiiiici e 27
4.1.2 Halaman PetUNJUK.........ccoouiiiieiiie it aeneeeeneens 28
4.1.3 HaDItAt HULAN. .......oitiiiiie e 29
4.1.4 Hewan di Habitat HULAN. ..o 30
4.1.5 Habitat Peternakan...........ccooeurieiiiiie i 30
4.1.6 Hewan di Habitat Peternakan.............cocovviieiiinieie s 31
4.1.7 Halaman Soal di Habitat HUtaN............cccoooiiiiinincece s 31

http://digilib.mercubuana.ac.id/



4.1.8 Halaman Soal di Habitat Peternakan...........oovvveveeieieeeeeee et eeen e 32

4.1.9 Halaman BeNar..........ccoiiiiiiiieiie st 32
4.1.10 Halaman Salah............cooooiiiiiiii e e e e 33
4.1.11 Game Logic Halaman Benar Dan Halaman Salah..............cccccoooioniiiiiniiinn, 33
4.1.12 Halaman SeIESAL. ........coriieiiiieiii e e 34
4.1.13 Windows System Console Game ENgINe..........cccooeverinininneie e 35
4.2 SKENArio PENGUJIAN. .......ciiiiiiiiiieieeie sttt ettt ettt e 36
4.2 HASH PENQUJIIAN. ...ttt sttt bbbt 36
4.2 Analisa Hasil PENQUJIAN..........cooiiiiieie e e eeen e 37
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ...t sne 38
S5.LKeSIMPUIAN e 38
S.2SAraN e e 38
DAFTAR PUST AK A et s rae s 39
LAMPIRAN

http://digilib.mercubuana.ac.id/



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Sejarah BIENdEr ...

GaAMDAL 2.2 I I aCE. ..ttt et e e e e e e e e e ettt et e e e eneennnn nn e e e nn e aeeens

Gambar 2.3 Viewport pada BIender..........cccooviiiiiiiiiiicece e

GambBbar 2.4 CaAMEIA VIBW....coeeeeeeeeeeee e e

GaAMDAr 2.5 FilE BIOWSEE .....oeieeeeee ettt et eeeeeeeeeeeseneeaessennnnnnnnnneees

Gambar 2.6 Blender Properties........cccc. voevveieiene s

Gambar 3.2.1
Gambar 3.2.2
Gambar 3.2.3
Gambar 3.2.4
Gambar 3.2.5
Gambar 3.2.6
Gambar 4.1.1
Gambar 4.1.2
Gambar 4.1.3
Gambar 4.1.2

Gambar 4.1.2

Perancangan Storyboard...........c.. ceoeveieninicniniee e
Flowchart Keseluruhan Program...........cc. coooeveneeinneienine e
Flowchart Inisialisasi Objek Ruang...........cc. oovvveiiniieniieiinee,
Flowchart Tampilkan Soal.............. coooiiiiiiiee e,
Flowchart Tampilkan Halaman Benar.............. cocoveiviineninieennn,
Flowchart Tampilkan Halaman Salah.............. oo,
Tanpilan Halaman MuKa...........c.. oo,
Tampilan Pilihan Soal.............. oo,
Tampilan Habitat Laut.............. coooiveiinieec e
Tampilan Habitat Hutan.............. e,

Tampilan Pilihan GUIuN.........ccc. o

http://digilib.mercubuana.ac.id/

21
22
23
24
24
27

27



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Notasi Diagram USE CaSE .......cccvvveererrieeieeriesiesieeseesseeseeeesae e ses 12
Tabel 2.2 Notasi Diagram AKITIVITAS .........ccooeeririiniiiiiieie e 14
Tabel 2.3 Notasi Diagram SEKUEN ........c.cceiiiieieieie e s 15
Tabel 3.1 Deskripsi KONsep APIKASH ......c.cccoveiiiiiniiiiiciece e 26
Tabel 3.2 Perancangan Storyboard ... 30
Tabel 4.1 Tombol NaVIQaST  .oeoveieeiieee e 44
Tabel 4.2 Fungsi Layer pada Scene Menu Utama .........ccccceevvreveriveesiesiesennes 48
Tabel 4.3 Fungsi Layer pada Scene Katal dan Kata2 ...........cccoccevvvvviinernennnns 49
Tabel 4.4 Fungsi Layer SCene ADJad ........ccocvvivereeiieiie s 52
Tabel 4.5 Fungsi Layer SCENE ATUBO .......ccvereeereerirereeeetiestee e e seese e eneeses 53
Tabel 4.6 Fungsi Layer Tebak Gambar ...........ccocevrviiinineiiniecie e 55
Tabel 4.7 Fungsi Layer Tebak HUruf ... 57
Tabel 4.8 Fungsi Layer Drag & Drop ......cccoeeiiinieieicie e 61
Tabel 4.9 Fungsi Layer Susun Gambar ..........ccccooceveveivenieene e 61
Tabel 4.10 SKenario PENQUJIAN .....cccvviiiiiiiieie e 63
Tabel 4.11 Hasil Pengujian ..o 64

http://digilib.mercubuana.ac.id/





