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BAB1
PENDAHULUAN

L1. Tinjauan Umum

Salah satu sarana informasi pariwisata adalah menggunakan media peta,
karena peta merupakan sarana informasi yang mudah dibawa, informatif, dan
sudah dikenal oleh masyarakat umum, untuk lebih menarik dalam penampilan dan
lebih luas dalam penyebaran, peta pariwisata pelu dikemas dalam format
multimedia interaktif.

Dengan memanfaatkan data digital Bakosurtanal skala 1:25000 dan
ditunjang dengan perangkat lunak pengolah data spasial dapat digambarkan
bentang alam yang sangat kaya akan keindahan bentuk relief bumi, yang diolah
dalam bentuk animasi 3D sehingga dapat memberikan gambaran untuk digunakan
sebagai salah satu media promosi pariwisata gunung bromo yang tentunya dapat

menjadi daya tarik tersendiri bagi wisatawan.

L2, Latar Belakang

Prospek perkembangan pariwisata di Indonesia sangat cerah, hal ini
ditunjang oleh kekayaan alam dan budaya yang beragam di setiap daerah yang
menjadi daya tarik tersendiri bagi pariwisata di Indonesia. Kepariwisataan ini
mampu memberikan devisa bagi negara khususnya bagi daerah dalam
menyongsong otonomi daerah. Kekayaan alam dan budaya di Indonesia yang
banyak dan beragam menyebabkan banyaknya tempat-tempat wisata di Indonesia.
Untuk itu ditetapkan kebijaksanaan pengembangan pariwisata yang dilihat dari
aspek spatial dengan membagi Indonesia menjadi tujuh wilayah tujuan wisata,
dimana Propinsi Jawa Timur termasuk dalam Wilayah Tujuan Wisata D yang
terdiri dari: Jawa Timur, Bali, Nusa Tenggara Barat, dan Nusa Tenggara Timur.

Gunung Bromo merupakan bagian dari Propinsi Jawa Timur dengan
ketinggian 2.392 meter diatas permukaan air laut dan berada dalam empat

wilayah, yakni Kabupaten Probolinggo, Kabupaten Pasuruan, Kabupaten Malang.



Bentuk tubuh Gunung Bromo bertautan antara lembah dan ngarai dengan kaldera
atau lautan pasir seluas 10 kilometer persegi.

Gunung Bromo mempunyai kawah dengan garis tengah +800 meter (utara-
selatan) dan £600 meter (timur-barat). Lautan pasir adalah andalan wisata di
Gunung Bromo, di alam pegunungan yang sejuk kita dapat melihat pemandangan
rerumputan yang luas, sedangkan yang paling ditunggu dari Gunung Bromo
adalah sightview ketika matahari tebit dan tenggelam. Bagi penduduk bromo suku
tengger, Gunung Bromo dipercaya sebagai gunung suci. Setahun sekali
masyarakat tengger mengadakan upacara Yadnya kasada atau Kasodo. Upacara
tersebut bertempat di sebuah pura yang berada di bawah kaki Gunung Bromo dan
dilanjutkan kepuncak Gunung Bromo, upacara diadakan tengah malam hingga
dini hari setiap bulan purnama atau tanggal 14 dan 15 di bulan kasodo (kesepuluh)
menurut penanggalan jawa

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi khususnya dunia
software komputer saat ini, mengajak kita untuk lebih jauh mengenal dan dapat
memanfaatkan dalam berbagai keperluan, terutama untuk pekerjaan-pekerjaan
yang mebutuhkan peran sistem komputer saat ini telah muncul berbagai program
baru yang berbasis windows, dalam hal ini kita coba mengaplikasikan software
visualisasi 3D dan macromedia flash untuk dapat menyajian informasi potensi-

potensi pariwisata gunug bromo yang didukung dengan ilustrasi multimedia.

L3. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dilakukannya penelitian ini adalah menyajikan informasi
jalur wisata tumpang menuju bromo, secara visual dalam format multimedia

komunikatif menggunakan macromedia flash.

L4. Manfaat Penelitian
1. Untuk memberikan gambaran bentang alam tumpang menuju bromo
yang dimiliki kabupaten malang.

2. Memberikan informasi lokasi sebelum keberangkatan



3. Penyajian informasi dengan visual suatu daerah kepada pengguna
dengan program yang dibuat dengan tampilan menu yang mudah

dimengerti dan mudah pula dalam pengoperasianya

LS. Batasan Masalah

Dalam penelitian ini permasalahan yang dibahas terbatas pada jalur wisata
tumpang — bromo, pembuatan animasi 3dsmax sepanjang rute yang dilalui dan
penyajian peta dalam bentuk peta flash. Yang nantinya akan ditampilkan secara
beriringan dengan hasil animasi 3dsMax tampak prespektif view atas dan bawah

yang di putar secara bersamaan dengan animasi jalur pada peta flash.

L6. Tinjauan Pustaka

Kartografi merupakan suatu seni, ilmu dan teknik pembuatan peta yang
akan melibatkan pelajaran geodesi, fotografi, kompilasi dan reproduksi peta.
(Prihandito, 1989).

Peta merupakan gambaran dari permukaan bumi dalam skala tertentu dan
digambarkan diatas bidang datar melalui sistem proyeksi. Peta mengandung arti
komunikasi, artinya merupakan suatu signal atau saluran / chanel antara si
pengirim pesan (pembuat peta) dan si penerima pesan (pemakai peta). Dengan
demikian peta digunakan untuk mengirim pesan, yang berupa tentang informasi
tentang realita. (Prihandito, 1989).

Pariwisata merupakan agresi fenomena-fenomena dan hubungan yang
muncul dari interaksi antara wisatawan, industri, pemerintah, dan masyarakat
dalam proses penerimaan wisatawan dan pengunjung lain. Disamping itu juga
merupakan suatu totalitas dari semua pihak yang terkait dalam interaksi tersebut,
mencakup rangkaian kegiatan yang dilakukan oleh seseorang atau kelompok yang
melakukan perjalanan untuk berbagai tujuan. (Gunawan, 1996).

Peta pariwisata adalah suatu peta tematik yang memperlihatkan informasi
kualitatif tentang pariwisata beserta fasilitas penunjangnya ke atas peta yang
berupa simbol yang menyatakan identitas serta melukiskan keadaan dari unsur-

unsur yang ada tersebut.



Macromedia Flash adalah salah satu perangkat lunak komputer yang
merupakan produk unggulan Adobe Systems. Adobe Flash digunakan untuk
membuat gambar vektor maupun animasi gambar tersebut. Berkas yang
dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file extension .swf dan dapat
diputar di penjelajah web yang telah dipasangi Adobe Flash Player. Flash
menggunakan bahasa pemrograman bernama ActionScript yang muncul pertama
kalinya pada Flash 5. (http://id.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash)



BAB II
DASAR TEORI

IL1. Pariwisata

Pariwisata merupakan agresi fenomena-fenomena dan hubungan yang
muncul dari interaksi antara wisatawan, industri, pemerintah, dan masyarakat
dalam proses penerimaan wisatawan dan pengunjung lain. Disamping itu juga
merupakan suatu totalitas dari semua pihak yang terkait dalam interaksi tersebut,
mencakup rangkaian kegiatan yang dilakukan oleh seseorang atau kelompok yang
melakukan perjalanan untuk berbagai tujuan. (Gunawan, 1996).

Obyek wisata itu sendiri mempunyai pengertian sebagai segala sesuatu
yang menjadi tempat tujuan dilaksanakannya kegiatan wisata oleh para wisatawan
karena memiliki keindahan, keunikan, daya tarik, dan faktor-faktor lain yang tidak
dimiliki oleh tempat lain. (Gunawan, 1996).

I1.1.1. Komponen — komponen Pariwisata
Unsur pokok yang harus mendapat perhatian guna menunjang
pengembangan pariwisata didaerah tujuan wisata meliputi 5 unsur :

1. Obyek dan daya tarik wisata
Daya tarik wisata atau obyek wisata merupakan potensi yang
mendorong kehadiran wisatawan ke suatu daerah tujuan wisata

2. Prasarana wisata
Prasarana wisata adalah sumber daya alam atau sumber daya buatan
manusia yang mutlak dibutuhkan oleh wisatawan dalam perjalanan
didaerah tujuan wisata.

3. Sarana wisata
Sarana wisata merupakan kelengkapan daerah tujuan wisata yang
diperlukan untuk melayani kebutuhan wisatawan dalam menikmati

perjalanan wisata.



4. Tata laksana atau infrastruktur
Infrastruktur adalah situasi yang mendukung fungsi sarana dan
prasarana wisata.

5. Masyarakat dan lingkungan
Daerah tujuan wisata yang memiliki obyek dan daya tarik wisata akan
mengundang kehadiran wisatawan maka perlu diperhatikan keadaan

dari masyarakat, lingkungan dan budaya.

I1.1.2. Jenis — jenis Pariwisata
Jenis — jenis pariwisata yang telah kita kenal dewasa ini antara lain :

a. Wisata Budaya
Yaitu perjalanan yang dilakukan atas dasar keinginan untuk
memperiuas pandangan hidup seseorang dengan jalan mengadakan
kunjungan atau peninjauan ke tempat lain atau keluar negeri,
mempelajari keadaan rakyat, kebiasaan dan adapt istiadat, cara hidup,
budaya, dan seni rakyat. Misalnya : eksposisi seni (seni tari, seni
drama, seni musik, seni suara) dan kegiatan yang bermotif kesejarahan.

b. Wisata Kesehatan
Yaiutu perjalanan seorang wisatawan dengan tujuan untuk menukar
keadaan dan lingkungan tempat sehari-hari ia tinggal demi
kepentingan beristirahat yang baginya dalam arti jasmani maupun
rohani

c. Wisata Olahraga
Yitu perjalanan dengan tujuan olahraga atau memang sengaja
bermaksud mengambil bagian aktif dalam pesta olahraga disuatu
tempat atau negara.

d. Wisata Komersil
Yaitu perjalanan untuk mengunjungi pameran atau pekan raya yang
bersifat komersil, seperti pameran industri, pameran dagang, dan

sebagainya.



e. Wisata Industri
Yaitu perjalanan yang dilakukan oleh rombongan pelajar atau
mahasiswa atau orang-orang awam kesuatu tempat atau daerah
perindustrian dengan maksud untuk mengadakan peninjauan atau
penelitian.
f. Wisata Konvensi
Yaitu penyediaan fasilitas-fasilitas konvensi bagi wisatawan yang
dating dengan tujuan untuk menghadiri konvensi.
g. Wisata Cagar Alam
Yaitu perjalanan wisata yang diselenggarakan oleh agen atau biro
perjalanan yang mengkhususkan usahanya dengan jalan mengatur wisata
ketempat atau daerah cagar alam, taman lindung, hutan daerah, pegunungan dan

sebagainya yang kelestariannya dilindungi oleh undang-undang.

I1.1.3. Peta Pariwisata

Peta pariwisata adalah suatu peta tematik yang memperlihatkan informasi
kualitatif tentang pariwisata beserta fasilitas penunjangnya ke atas peta yang
berupa simbol yang menyatakan identitas serta melukiskan keadaan dari unsur-

unsur yang ada tersebut.

I1.2. Data Spasial dan Non-Spasial

I1.2.1. Data Spasial

Data spasial mempunyai pengertian sebagai suatu data yang mengacu pada
posisi, obyek, dan hubungan diantaranya dalam ruang bumi. Data spasial
merupakan salah satu item dari informasi, dimana didalamnya terdapat informasi
mengenai bumi termasuk permukaan bumi, dibawah permukaan bumi, perairan,
kelautan dan bawah atmosfir (Rajabidfard dan Williamson, 2000a).

Terdapat dua model dalam data spasial, yaitu model data raster dan model
data vektor. Keduanya memiliki karakteristik yang berbeda, selain itu dalam
pemanfaatannya tergantung dari masukan data dan hasil akhir yang akan

dihasilkan. Model data tersebut merupakan representasi dari obyek-obyek



geografi yang terekam sehingga dapat dikenali dan diproses oleh komputer.
Chang (2002) menjabarkan model data vektor menjadi beberapa bagian lagi
(dapat dilihat pada Gambar 1), sedangkan penjelasan dari model data tersebut
akan dibahas dalam sub bab berikut ini.

( DATA SPASIAL j

L

GIIODEL DATA VEKTOR) GAODEL DATA RAST EF\D

C

L
( NON-TOPOLOGI ) ( TOPOILOGI )

DATA SEDERHANA DATA TINGKAT TINGGI
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(IRREGULAR NETWORK) SEGMENTATION

Gambar 2.1. Tampilan diagram data spasial.

I1.2.1.1. Model Data Raster

Model data raster mempunyai struktur data yang tersusun dalam bentuk
matriks atau piksel dan membentuk grid. Setiap piksel memiliki nilai tertentu dan
memiliki atribut tersendiri, termasuk nilai koordinat yang unik. Tingkat
keakurasian model ini sangat tergantung pada ukuran piksel atau biasa disebut
dengan resolusi.

Representasi dunia nyata disajikan sebagai elemen matriks atau piksel
yang membentuk grid yang homogen. Pada setiap piksel mewakili setiap obyek
yang terekam dan ditandai dengan nilai-nilai tertentu. Secara konseptual, model
data raster merupakan model data spasial yang paling sederhana. Karakteristik
utama data raster adalah bahwa dalam setiap sel/piksel mempunyai nilai. Nilai

sel/piksel merepresentasikan fenomena atau gambaran dari suatu kategori. Nilai



sel/piksel dapat meiliki nilai positif atau negatif, integer, dan floating point untuk

dapat merepresentasikan nilai cotinuous Sel/Piksel
4
I

Gambar 2.2. Tampilan nilai sel/pixel baris dan kolom.

Data raster disimpan dalam suatu urutan nilai sel/piksel. Sebagai contoh,
80, 74, 45, 45, 34, dan seterusnya.

80| 74|62|45|45| 34| 39|56

80| 74|74|62|45|34 | 39|56

74174 62|62|45(34 | 39|39
62|62|45|45]| 34|34 | 34| 39

45|45|45| 34|34 30|34 |39

Gambar 2.3. Tampilan data raster dalam sel/pixel.

Luas suatu area direpresentasikan dalam setiap sel/piksel dengan lebar dan
panjang yang sama. Sebagai contoh, sebuah data raster yang merepresentasikan
ketinggian permukaan (biasa disebut dengan DEM) dengan luasan sebesar 100
Km?, apabila terdapat 100 sel/piksel dalam raster, maka dalam setiap sel/piksel
mempunyai ukuran 1 Km? (1 km x 1 km).
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Gambar 2.4. Tampilan cell (pixel) height dan width.

Semakin kecil ukuran sel/piksel, maka akan semakin halus atau lebih
detail. Akan tetapi semakin besar jumlah sel/piksel yang digunakan maka akan
berpengaruh terhadap penyimpanan dan kecepatan proses. Apabila ukuran sel
/piksel terlalu besar akan tejadi kehilangan informasi atau kehalusan pola akan

terlihat lebih kasar.

Gambar 2.5. Tampilan perbesaran cell/pixel.

Lokasi dalam setiap sel/piksel di definisikan dalam bentuk baris dan kolom
dimana didalamnya terdapat informasi mengenai posisi. Apabila sel memuat
Sistem Koordinat Kartesian, dimana setiap baris merupakan paralel dengan sumbu
X (x-axis), dan kolom paralel dengan sumbu Y (y-axis). Demikian pula apabila
sel/piksel memuat Sistem Koordinat UTM (Universal Transverse Mercator) dan
sel/piksel memiliki ukuran 100, maka lokasi sel/piksel tersebut pada 300, 500 E
(east) dan 5, 900, 600 N (north).

10



Cartesian UTM-Prejected

(Cpordinate System Coodinate System
A
column
£.000,380
s ||
height ;| rYwe N
5 =5 Morth
1 raw
“ e = b A0E, 500 LU
I R ! I 300,000 ol 300,700
width .
Xy coordinates are 5,1 coordinates are

300,500 C, 5,900,600 N

Gambar 2.6. Tampilan cartesian dan UTM coordinate system.

11.2.1.2. Model Data Vektor
Model data vektor merupakan model data yang paling banyak digunakan,
model ini berbasiskan pada titik (points) dengan nilai koordinat (x,y) untuk
membangun obyek spasialnya. Obyek yang dibangun terbagi menjadi tiga bagian
lagi yaitu berupa titik (point), garis (line), dan area (polygon).
e Titik (point)
Titik merupakan representasi grafis yang paling sederhana pada suatu
obyek. Titik tidak mempunyai dimensi tetapi dapat ditampilkan dalam
bentuk simbol baik pada peta maupun dalam layar monitor. Contoh :
Lokasi Fasilitasi Kesehatan, Lokasi Fasilitas Kesehatan, dll.
e Garis (line)
Garis merupakan bentuk linear yang menghubungkan dua atau lebih titik
dan merepresentasikan obyek dalam satu dimensi. Contoh : Jalan, Sungai,
dll.
e Area (Poligon)
Poligon merupakan representasi obyek dalam dua dimensi.Contoh :

Danau, Persil Tanah, dll.
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Gambar 2.7.Tampilan diagram model data vektor.

Seperti yang diperlihatkan pada Gambar diatas, model data vektor terbagi menjadi
beberapa bagian, diantaranya :

e Topologi, biasa digunakan dalam analisis spasial dalam SIG. Topologi
merupakan model data vektor yang menunjukan hubungan spasial diantara
obyek spasial. Salah satu contoh adalah bahwa persimpangan diantara dua
garis di pertemukan dalam bentuk titik, dan kedua garis tersebut secara
explisit dalam atributnya mempunyai informasi sebelah kiri dan sebelah
kanan. Topologi sangat berguna pada saat melakukan deteksi kesalahan
pada saat proses digitasi. Selain itu berguna pula dalam melakukan proses
analisis spasial yang bersifat kompleks dengan melibatkan data spasial
yang cukup besar ukuran filenya. Salah satu contoh analisis spasial yang
dapat dilakukan dalam format topologi adalah proses tumpang tindih
(overlay) dan analisis jaringan (network analysis) dalam SIG.

e Non Topologi, merupakan model data yang mempunyai sifat yang lebih
cepat dalam menampilkan, dan yang paling penting dapat digunakan
secara langsung dalam perangkat lunak (software) SIG yang berbeda-beda.
Non-topologi digunakan dalam menampilkan atau memproses data spasial
yang sederhana dan tidak terlalu besar ukuran filenya. Pengguna

hendaknya dapat mengetahui dengaan jelas dari kedua format ini. Sebagai
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contoh dalam format produk ESRI, yang dimaksud dengan fomat non-
topologi adalah dalam bentuk shapefile, sedangkan format dalam bentuk
topologi adalah coverage.

e Model data vektor dalam topologi lebih jauh lagi dapat dikembangkan
dalam dua kategori, yaitu Data Sederhana (Simple Data) yang merupakan
representasi data yang mengandung tiga jenis data (titik, garis, poligon)
secara sederhana. Sedangkan Data Tingkat Tinggi (Higher Data Level),
dikembangkan lebih jauh dalam melakukan pemodelan secara tiga dimensi
(3 Dimensi/3D). Model tersebut adalah dengan menggunakan TIN
(Triangulated Irregular Network). Model TIN merupakan suatu set data
yang membentuk segitiga dari suatu data set ang tidak saling bertampalan.
Pada setiap segitiga dalam TIN terdiri dari titik dan garis yang saling
terhubungkan sehingga membentuk segitiga. Model TIN dangta berguna
dalam merepresentasikan ruang (spasial) dalam bentuk 3D, sehingga dapat
mendekati kenyataan dilapangan. Salah satu diantaranya adalah dalam
membangun Model Permukaan Bumi Digital (Digital Terrain
Model/DTM).

o Region, merupakan sekumpulan poligon, dimana masing-masing poligon
tersebut dapat atau tidak mempunyai keterkaitan diantaranya akan tetapi
saling bertampalan dalam satu data set.

e Dymanic Segmentation, adalah model data yang dibangun dengan
menggunakan segmen garis dalam rangka membangun model jaringan

(network).

I1.2.2. Data Non-Spasial
Data Non-spasial juga disebut dengan data atribut adalah data yang
menjelaskan arti dan melengkapi keterangan dari spasial atau unsur-unsur dalam
peta, baik secara statistik numerik maupun deskriptis. Data ini bisa ditunjukan
dalam bentuk:
a. Tabel-tabel,
b. Diagram atau

13



c. Buku-buku deskripsi

I1.3. Integrasi Data Spasial dan Non-Spasial

I1.3.1. Kemampuan ArcView

Dengan ArcView pengguna dapat memliki kemapuan kemapuan dalam

melakukan visualisasi, meng-explor, menjawab query baik data spasial maupun

non spasial kemampuan perangkat SIG ArcView Secara umum dapat dijabarkan

sebagai berikut:

a.

a o o

Pertukaran data: membaca dan manuliskan data dari dan kedalam
format perangkat lunak SIG

Melakukan analisis statistic dan operasi-operasi matematis
Menampilkan informasi (basisdata) spasial maupun atribut
Menjawab query spasial maupun atribut

Membuat peta tematik

IL3.2. Menggunakan ArcView

ArcView mengorganisasikan sistem perangkat lunaknya ke dalam

beberapa komponen penting sebagai berikut:

a.

Project

Project merupakan suatu unit organisasi tertinggi di dalam
ArcView. Project di dalam ArcView merupakan file kerja yang
dapat digunakan untuk menyimpan, mengelompokkan dan
mengorganisasikan semua komponen-komponen program; View,
theme, table, chart, layout dan script dalam satu kesatuan yang
utuh. Sebuah Project merupakan kumpulan jendela dan dokumen
yang dapat diaktifkan dan ditampilkan selama bekerja. Sebuah
Project berisi pointers yang merujuk pada lokasi fisik (direktori di
dalam disk) dimana dokumen-dokumen tersebut disimpan, selain
juga menyimpan informasi-informasi pilihan anda untuk Project-

nya (ukuran, symbol, warna dan sebagainya).
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Gambar 2.8. Tampilan program ArcView.
b. Theme
Theme merupakan suatu bangunan dasar sistem ArcView.Themes
merupakan kumpulan dari beberapa layer ArcView yang
membentuk suatu “tematik” tertentu. Sumber data yang
dapatdirepresentasikan sebagai theme adalah shapefile, coverage

(ArcInfo), dan citra raster.

c. View
View mengorganisasikan theme. Sebuah View merupakan
representasi  grafis informasi spasial dan dapat menampung
beberapa “layer” atau “theme” informasi spasial (titik, garis,

polygon, dan citra raster).

d. Table
Sebuah table merupakan representasi data ArcView dalam bentuk
sebuah table. Sebuah table akan berisi informasi deskriptif
mengenai layer tertentu.

e. Chart
Chart juga merupakan representasi grafis dari suatu resumetable.
Bentuk chart yang didukung oleh ArcView adalah line, bar,

column, xy scatter, area dan pie.
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f. Layout
Layout digunakan untuk menggabungkan semua dokumen (View,
table, dan chart) ke dalam suatu dokumen yang siap cetak
(biasanya dipersiapkan untuk pembuatan hardcopy).

g. Script
Script merupakan bahasa (semi) pemrograman sederhana (makro)

yang digunakan untuk mengotomatisasi kerja ArcView.

I1.3.3. Shapefiles

Sistim aplikasi ArcView memungkinkan penggunanya untuk melakukan
pemasukan, perekaman, editing, penghapusan, dan pengolahan terhadap data-
datanya kedalam bentuk shapefile (*.shp), agar pengolahan basis data spasial
lebih efektif dan efisien.

I1.3.4. Tabel-tabel Basisdata
Banyak jenis tabel-tabel basis data yang yang dapat di dukung oleh
ArcView antara lain:

a. Tabel Pertama adalah tabel atribut atau theme yang sudah ter
integrasi dengan shapefile-nya, table dengan extensi *.dbf tersebut
tidak perlu dibuat secara khusus karena secara otomatis hadir
bersama dengan data spasialnya

b. Tabel Kedua adalah tabel yang dibuat dengan menggunakan
perangkat SIG Arcview sendiri dengan format yang sama (*.dbf)
akan tetapi tidak memiliki kaitan dengan tabel yang sudah ada dan
masih perlu di lakuakan penggabungan tabel sesuai dengan
rancangan basisdatanya.

c. Tabel Ketiga adalah tabel-tabel external yang telah dipersiapkan
sebelumnya dan diimplementasikan dengan menggunakan server

basisdata seperti Oracle, Sysbase dan sebagainya.
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I1.3.5. Citra Digital

Citra adalah bentuk representasi grafis dari obyek-obyek spasial penting
yang terdapat di permukaan bumi yang sering diamati manusia. Walaupun
demikian untuk kepentingan lebih jauhseperti proses analisis, manipulasi, dan
penyajian akhir ke berbagai bentuk atau media iasanya citra direpresentasikan
kedalam bentuk digital

Citra raster digital terdiri dari bilangan bilangan yang membentuk struktur
matriks dan disimpan dalam media yang dapat dibaca oleh sistem komputer.
Dengan demikiam citra digital merupakan tipe data spasial yang berbasiskan baris
dan kolom matriks, dimana setiap informasi disimpan dalam setiap pixel (grid),
sehingga tidak memiliki tabel atribut sebagai mana shapefile (theme) ArcView

Dengan ArcView citra digital dapat ditampilkan dalam view untuk
menghasilkan latar belakang yang realistis dan alamiah untuk data-data lainya dan

dapat digunakan sebagai referensi spasial yang actual

IL3.6. Peta Tematik Pariwisata

Peta tematik adalah suatu peta yang memperlihatkan data atau informasi
kuantitatif dari suatu tema, maksud dan konsep tertentu serta berhubungan dengan
unsur topografi, peta tematik merupakan salah satu cara yang paling efektif dan
efisien untuk menganalisis dan menvisualisasikan data dan informasi milik
pengguna

Pembuata peta tematik dengan menggunakan perangkat lunak SIG
Arcview, juga merupakan proses yang mudah dalam pengklasifikasian termasuk

juga mewarnai suatu peta berdasarkan tema tertentu

IL4. Definisi Multimedia

Multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang
berbeda untuk menggabungkan dan menyampaikan informasi dalam bentuk text,
audio, grafik, animasi, dan video.

Beberapa definisi menurut beberapa ahli:

1. Kombinasi dari komputer dan video (Rosch, 1996)
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2. Kombinasi dari tiga elemen: suara, gambar, dan teks (McComick,
1996)

3. Kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output. Media ini

4. dapat berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan
gambar (Turban dan kawan-kawan, 2002)

5. Alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif
yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video
(Robin dan Linda, 2001)

6. Multimedia dalam konteks komputer adalah: pemanfaatan komputer
untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, video,
dengan menggunakan tool yang memungkinkan pemakai berinteraksi,

berkreasi, dan berkomunikasi.(Hofstetter, 2001)

I1.4.1. Teks, Gambar dan Grafik

11.4.1.1. Plain Text

Teks adalah data dalam bentuk karakter, Teks dalam hal ini adalah
kode ASCII (American Standard Code for Information Interchange) dan
ASCII extension seperti UNICODE murni. Tiap-tiap karakter di
representasikan oleh 7 bit “binary digit” (desimal = 0-127).

Contoh plain text adalah pada saat kita mengetik dengan
menggunakan notepad (.txt). Teks file tidak terenkrispsi, tidak
mengandung embedded information, seperti informasi font, tidak

mengandung link, dan inline-image.

Gambar 2.9. Tampilan plain text ASCII
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ASCII berdasarkan English Alphabet. Dipublikasikan pada tahun
1967 dan diupdate tahun 1986. Terdiri dari 95 (32-space, 33-126) karakter
yang printable dan 32 (0-31) karakter non-printable/control character.

11.4.1.2. Formatted Text

Serangkaian karakter format yang telah didefinisikan. Contoh rich
text adalah pada saat kita mengetik dengan menggunakan Wordpad (.rtf).
Pada Wordpad plain teks telah diformat sedemikian rupa dengan
menggunakan aturan (tag/tanda) tertentu sehingga teks tersebut dapat

dibold, italics, underline, diwarna, diganti font, dan lain-lain.

quick brown <-» jump ever a lazy
dog (pangram)
Lorem ipsum Cicero's IN
(greeking)
Contoh dokumen RTF:

me bold texrt.

K

Backslash merupakan “RTF start control code”. \par berarti

newline, \b berarti bold, dan { } digunakan untuk grouping.
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I1.4.1.3. Hypertext
Hypertext adalah teks yang memiliki fasilitas linking,

diperkenalkan oleh ted nelson pada tahun 1965. Contoh hypertext :

HTML : Hypertext Markup Language,

Merupakan standard bahasa yang digunakan untuk

menampilkan document web. Yang bisa kita lakukan dengan

HTML yaitu:

Mengontrol tampilan dari web page dan contentnya
Mempublikasikan document secara online sehingga bias
di akses dari seluruh dunia

Membuat online form yang bisa di gunakan untuk
menangani pendaftaran, transaksi secara online
Menambahkan object-object seperti image, audio, video
dan juga java applet dalam dokumen HTML

Mendukung link (sebuah hubungan dari satu dokumen ke

dokumen lain) antar dokumen

XML : eXtensible Markup Language
Keunggulan dan keuntungan dari XML adalah:

Simple, karena XML tidak serumit HTML, strukturnya
jelas, dan sederhana

Intelligence, karena XML mampu menangani berbagai
komplesitas markup bertingkat-tingkat

Portable, karena memisahkan data dan presentasi

Fast, pencarian data cepat

Extensible, dapat ditukar/digabung dengan dokumen XML
lain

Linking, XML dapat melakukan linking yang lebih baik
daripada HTML, bahkan dapat melink satu atau lebih poin

dari dalam maupun luar data
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- Maintenance, XML mudah untuk diatur dan dipelihara,

karena hanya berupa data, stylesheet dan link terpisah dari
XML

11.4.1.4. Gambar

Gambar (image) merupakan suatu representasi spatial dari suatu
obyek, dalam pandangan 2D atau 3D. Gambar digital merupakan suatu
fungsi dengan nilai-nilai yang berupa intensitas cahaya pada tiap-tiap titik
pada bidang yang telah diquantisasikan (diambil sampelnya pada interval
diskrit).

Titik dimana suatu gambar di-sampling disebut picture element
(pixel). Nilai intensitas warna pada suatu pixel disebut gray scale level.

1 bit -  binary-valued image (0 - 1)

8bits >  gray level (0 - 255)

16bits =  high color (2'°)

24bits =  true color (2*)

32bits >  true color (2*%)

Format gambar digital memiliki 2 parameter:
» spatial resolution = pixels x pixels

= color encoding ™ bits / pixel
Misal: terdapat gambar berukuran 100 pixels x 100 pixels dengan
color encoding 24 bits dengan R=8bits, G=8bits, B=8bits per pixel, maka
color encoding akan mampu mewakili 0 .. 16.777.215 (mewakili 16 juta
warna), dan ruang disk yang dibutuhkan = 100 * 100 * 3 byte (karena
RGB) = 30.000 bytes = 30KB atau 100 * 100 * 24bits = 240000bits
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VGA | 630 x 480 % bit 5 IKB

XGA 640 x 480 16 bit 6144 KB
1024 x 768 R bit 786,432 KB

SVGA 800 x 600 16 bit 960 KB
1024 x 768 8 bit 786,432 KB
1024 x 768 24 bit 2339.296 KB

Tabel 2.1. Tabel resolusi VGA, XGA, dan SVGA

I1.4.1.5. Grafis

Grafis, adalah presentasi visual pada sebuah permukaan seperti

dinding, kanvas, layar komputer, kertas, atau batu bertujuan untuk

memberi tanda, informasi, ilustrasi, atau untuk hiburan. Ada 2 jenis grafis:

1.
2.

Raster: dimana setiap pixel didefinisikan secara terpisah

Vector: dimana formula matematika digunakan untuk menggambar
graphics primitives (garis, kotak, lingkaran.elips, dll) dan
menggunakan attributnya. Gambar vektor biasanya berukuran lebih
kecil, gambar tidak pecah, semua manipulasi dilakukan melalui
rumus.

Grafis tidak hanya terdiri dari gambar-gambar statis. Grafis

tersebut dapat dimanipulasi secara dinamis:

» motion dynamics ~obyek / background bergerak
» update dynamics ~~obyek berubah bentuk, warna, dlI.
Bitmap vs. Vektor

Bnmap Viekior

Dmpla\ <gd o
Image Qualiiy X
Memory Usage X
Lasc or Lditting X
Display Independence X

Gambar 2.10. Tampilan perbandingan bitmap vs vektor
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I1.4.2. Suara dan Audio
Suara adalah fenomena fisik yang dihasilkan getaran benda yang berupa

sinyal analog dengan amplitudo yang berubah secara kontinyu terhadap waktu,

suara berhubungan erat dengan rasa “mendengar”

“'BenpA | | PErBEDAAN | | MELEWATI  PENDENGAR |
BERGETAR !

‘ TEKANAN DI UDARA |

UDARA (GELOMBANG)

y

y

i

Gambar 2.11. Tampilan alur proses pendengaran.

11.4.2.1. Suara
Suara dihasilkan oleh getaran suatu benda. Selama bergetar, perbedaan

tekanan terjadi di udara sekitarnya. Pola osilasi yang terjadi dinamakan sebagai
“GELOMBANG”.

Gelombang mempunyai pola sama yang berulang pada interval tertentu,
yang disebut sebagai “PERIODE”.

Contoh suara periodik : instrument musik, nyanyian burung, dll

Contoh suara nonperiodik : batuk, percikan ombak, dll

Air I'ressure
-
/’
S,
o d
2
=
=
2
&

‘\' ,'r : Time
\ / :
- , '\\ ,/ :
; Uine Period

Gambar 2.12. Tampilan gelombang dalam satu periode.

Suara berkaitan erat dengan:
1. Frekuensi adalah banyaknya periode dalam 1 detik dengan satuan

Hertz (Hz) atau cycles per second (cps)
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Berdasarkan frekuensi, suara dibagi menjadi:

Infrasound OHz - 20 Hz

Pendengaran manusia 20Hz - 20 KHz
Ultrasound 20KHz - 1 GHz
Hypersound 1GHz - 10 THz

Manusia membuat suara dengan frekuensi : 50Hz — 10KHz. Sinyal
suara musik memiliki frekuensi : 20Hz - 20Khz. Sistem
multimedia menggunakan suara yang berada dalam range
pendengaran manusia.

Suara yang berada pada range pendengaran manusia sebagai
“AUDIO”, dan gelombangnya sebagai “ACCOUSTIC SIGNALS”.
Suara diluar range pendengaran manusia dapat dikatakan sebagai
“NOISE” (getaran yang tidak teratur dan tidak berurutan dalam
berbagai frekuensi, tidak dapat didengar manusia).

. Amplitudo adalah keras lemahnya bunyi atau tinggi rendahnya
gelombang dengan satuan decibel (db), Bunyi mulai dapat merusak
telinga jika tingkat volumenya lebih besar dari 85 dB dan pada
ukuran 130 dB akan mampu membuat hancur gendang telinga

. Velocity adalah kecepatan perambatan gelombang bunyi sampai
ke telinga pendengar dengan satuan m/s (meter/second), Pada
udara kering dengan suhu 20 °C (68 °F)m kecepatan rambat
suara sekitar 343 m/s
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I1.4.2.2. Representasi Suara

Gelombang suara analog tidak dapat langsung direpresentasikan pada

komputer. Komputer mengukur amplitudo pada satuan waktu tertentu untuk

menghasilkan sejumlah angka. Tiap satuan pengukuran ini dinamakan

“SAMPLE”.

Proses Sampling:

1.

Analog to Digital Conversion (ADC) adalah proses mengubah
amplitudo gelombang bunyi ke dalam waktu interval tertentu
(disebut juga sampling), sehingga menghasilkan representasi
digital dari suara.

Digital to Analog Conversion (DAC) adalah proses mengubah
digital audio menjadi sinyal analog. DAC biasanya hanya
menerima sinyal digital Pulse Code Modulation (PCM).

PCM adalah representasi digital dari sinyal analog, dimana
gelombang disample secara beraturan berdasarkan interval waktu
tertentu, yang kemudian akan diubah ke biner. Proses pengubahan
ke biner disebut Quantisas, PCM ditemukan oleh insinyur dari
Inggris, bernama Alec Revees pada tahun 1937.

Contoh DAC adalah: soundcard, CDPlayer, IPod, mp3player

I1.4.2.3. Berbagai Format Audio

1.

AAC (Advanced Audio Coding) [ .m4a ]

AAC bersifat lossy compression (data hasil kompresi tidak bisa
dikembalikan lagi ke data sebelum dikompres secara sempurna,
karena setelah dikompres terdapat data-data yang hilang). AAC
merupakan audio codec yang menyempurnakan MP3 dalam hal
medium dan high bit rates.

WAVE FORM AUDIO [ WAV ]

WAV adalah format audio standar Microsoft dan IBM untuk PC
yang menggunakan coding PCM (Pulse Code Modulation) , data
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pada WAV data tidak terkompres sehingga seluruh sampel audio
disimpan semuanya di harddisk dengan maksimal ukuran file 2
GB.

Audio Interchange File Format [ AIF]

Merupakan format standar Macintosh. Dengan software
pendukung Apple QuickTime

Audio CD [.cda]

Merupakan Format untuk mendengarkan CD Audio, CD Audio
stereo berkualitas sama dengan PCM/WAV vyang memiliki
sampling rate 44100 Hz, 2 Channel (stereo) pada 16 bit. Durasi =
75 menit dan dynamic range = 95 dB

Mpeg Audio Layer 3 [.mp3]

Merupakan file dengan lossy compression. Kompresi dilakukan
dengan menghilangkan bagian-bagian bunyi yang kurang berguna
bagi pendengaran manusia. Software pemutar file mp3 : Winamp
MIDI (Music Instrument Digital Interface)

Standard yang dibuat oleh perusahaan alat-alat musik elektronik
berupa serangkaian spesifikasi agar berbagai instrumen dapat

berkomunikasi.

11.4.2.4. Software — software pemutar audio

Winamp, RealPlayer, Windows Media Player, KMPlayer, QuickTime,
XMMS, ZoomPlayer, JetAuido,SoundForge,dbPowerAmp, MusicMatchJukeBox,

iTunes.

S o L
£ 00 ce 0.8 ze _MMPRudioMode o
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Gambar 2.13. Tampilan software-software pemutar audio.

11.4.3. Video

Video adalah teknologi untuk menangkap, merekam, memproses,
mentransmisikan dan menata ulang gambar bergerak. Biasanya menggunakan
film seluloid, sinyal elektronik, atau media digital. Berkaitan dengan “penglihatan
dan pendengaran”

11.4.3.1. Digital Video

Digital video adalah jenis sistem video recording yang bekerja
menggunakan sistem digital dibandingkan dengan analog dalam hal representasi
videonya. Biasanya digital video direkam dalam tape, kemudian didistribusikan

melalui optical disc, misalnya VCD dan DVD.

Salah satu alat yang dapat digunakan untuk menghasilkan video digital
adalah camcorder, yang digunakan untuk merekam gambar-gambar video dan
audio, sehingga sebuah camcorder akan terdiri dari camera dan recorder.

Macam-macam camcorder: miniDV, DVD camcorder, dan digital8
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Gambar 2.14. Tampilan alat perekam multimedia.

Camcorder terdiri dari 3 komponen:

1.

Lensa : untuk mengatur banyak cahaya, zoom, dan kecepatan
shutter

Imager : untuk melakukan konversi cahaya ke sinyal electronic
video

Recorder: untuk menulis sinyal video ke media penyimpanan

(seperti magnetic videotape)

Video digital memiliki keuntungan:

1.

Interaktif, karena Video digital dapat memberikan respon waktu
yang cepat dalam mengakses bagian manapun dari video.

Mudah dalam proses edit

Kualitas: sinyal analog dari video analog akan mengalami
penurunan kualitas secara perlahan karena adanya pengaruh
kondisi atmosfer. Sedangkan video digital kualitasnya dapat

diturunkan menggunakan teknik kompresi.
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4. Transmisi dan distribusi mudah karena dengan proses kompresi,

maka video digital dapat disimpan dalam CD, ditampilkan pada

web, dan ditransmisikan melalui jaringan.

I1.4.3.2. Representasi Sinyal Video

Representasi sinyal video meliputi 3 aspek:

1.

Representasi Visual

Tujuan utamanya adalah agar orang yang melihat merasa berada di
scene (lokasi) atau ikut berpartisipasi dalam kejadian yang
ditampilkan. Oleh sebab itu, suatu gambar harus dapat
menyampaikan informasi spatial dan temporal dari suatu scene.
Representasi Transmisi

Sistem broadcast menggunakan channel yang sama untuk
mentransmisikan gambar berwarna maupun hitam putih. Untuk
gambar berwarna sinyal video dibagi menjadi 2 sinyal, 1 untuk
luminance dan 2 untuk chrominance. Sehingga sinyal Y, Cb, Cr

harus ditransmisikan bersama-sama (composite video signal)

. Representasi Digitalization

Dalam aplikasi multimedia sinyal video harus diubah ke dalam

bentuk digital agar dapat disimpan dalam memory komputer dan

dapat dilakukan pengeditan.

Dengan Melakukan:

e Sampling rate: mencari nilai resolusi horisontal, vertikal, frame
rate untuk disample.

e Quantization: melakukan pengubahan sampling sinyal analog
ke digital.

e Digitalisasi warna video: semakin banyak warna yang
diwakilkan, maka semakin baik resolusi warnanya dan ukuran

kapasitasnya juga makin besar.
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11.4.3.3. Berbagai Format Video

1.

Digital Video Compressed
e CCIR-601 untuk broadcast tv.
e MPEG-4 untuk video online
e MPEG-2 untuk DVD dan SVCD
e MPEG-1 untuk VCD
Analog / Tapes Video
e Betacam: format untuk broadcast dengan kualitas tertinggi.
e DV dan miniDV untuk camcorder
e Digitald3 dibuat oleh Sony tahun 1990-an, mampu
menyimpan video selama 60-90 menit.
ASF (Advanced System Format)
Dibuat oleh Microsoft sebagai standar audio/video streaming
format yang merupakan bagian dari Windows Media framework,
Format ini tidak menspesifikasikan bagaimana video atau audio
harus di encode, tetapi sebagai gantinya menspesifikasikan
struktur video/audio stream. Berarti ASF dapat diencode dengan
codec apapun.
MOV (Quick Time)
Dibuat oleh Apple yang bersifat lintas platform, Memiliki beberapa
track yang terdiri dari auido, video, images, dan text sehingga
masing-masing track dapat terdiri dari file-file yang terpisah.
MPEG (Motion Picture Expert Group)
Merupakan file terkompresi lossy
e MPEG-1 untuk format VCD dengan audio berformat MP3
e MPEG-2 digunakan untuk broadcast, siaran untuk direct-
satelit dan cable tv.
e MPEG-4 digunakan untuk streaming, CD distribution,
videophone dan broadcast television.
DivX
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Salah satu video codec yang diciptakan oleh DivX Inc, Terkenal
dengan ukuran filenya yang kecil karena menggunakan MPEG4
Part 2 compression.
7. Windows Media Video (WMV)

Codec milik Microsoft yang berbasis pada MPEG4 part 2, WMV
merupakan gabungan dari AVI dan WMA yang terkompres, dapat
berekstensi wmv, avi, atau asf.

11.4.3.3. Software-software pemutar video

QuickTime, Windows Media Player, ZoomPlayer, DivXPro,RealOne

Player, Xing Mpeg Player, PowerDVD.
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Gambar 2.15. Tampilan software-software pemutar video.
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11.4.4. Animasi
11.4.4.1. Animasi

Animation adalah “illusion of motion” yang dibuat dari image statis

yang ditampilkan secara berurutan

Pada video atau film, animasi merancu pada teknik dimana setiap

frame dalam film dibuat secara terpisah. Frame bisa dihasilkan dari komputer,

dari fotografi atau dari gambar lukisan. Ketika frame-frame tersebut

digabungkan, maka terdapat ilusi perubahan gambar, sesuai dengan teori yang

disebut dengan “persistance of vision”

Gambar 2.16. Tampilan Animasi gerak per frame.

11.4.4.2. Jenis-jenis Animasi

1.

Animasi Cel

Kata cel berasal dari kata “celluloid” yang merupakan materi yang
digunakan untuk membuat film gambar bergerak pada tahun-
tahun awal animasi

Animasi cel biasanya merupakan lembaran-lembaran yang
membentuk animasi tunggal. Masing-masing sel merupakan
bagian yang terpisah, misalnya antara obyek dengan latar

belakangnya, sehingga dapat saling bergerak mandiri.
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Poukytiauna

Gambar 2.17. Tampilan animasi gerak per layer.

Animasi Frame

Animasi frame adalah bentuk animasi paling sederhana.
Contohnya ketika kita membuat gambar-gambar yang berbeda-
beda gerakannya pada sebuah tepian buku kemudian kita buka
buku tersebut dengan menggunakan jempol secara cepat maka
gambar akan kelihatan bergerak.

Animasi Sprite

Pada animasi sprite, gambar digerakkan dengan latar belakang
yang diam. Sprite adalah bagian dari animasi yang bergerak secara
mandiri, seperti misalnya: burung terbang, planet yang berotasi,
bola memantul, ataupun logo yang berputar.

Animasi Path

Animasi path adalah animasi dari obyek yang bergerak sepanjang
garis kurva yang ditentukan sebagai lintasan. Misalnya dalam
pembuatan animasi kereta api, persawat terbang, burung dan lain-
lain yang membutuhkan lintasan gerak tertentu.

Animasi Spline

Spline adalah representasi matematis dari kurva. Sehingga
gerakan obyek tidak hanya mengikuti garis lurus melainkan

berbentuk kurva.
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6.

Animasi Vektor

Vektor adalah garis yang memiliki ujung-pangkal, arah, dan
panjang.

Animasi vektor mirip dengan animasi sprite, tetapi animasi sprite
menggunakan bitmap sedangkan animasi vektor menggunakan
rumus matematika untuk menggambarkan sprite-nya

Animasi Character

Animasi karakter biasanya terdapat di film kartun. Semua bagian

dalam film kartun selalu bergerak bersamaan.

Apapun jenis animasinya, yang penting adalah memberikan efek

“hidup” (visual efek) pada gambar atau obyek.

Visual efek dapat dibuat dengan cara:

1.

Motion dynamics, efek yang disebabkan perubahan posisi
terhadap waktu.

Update dynamics, efek yang disebabkan perubahan pada suatu
obyek (bentuk, warna, struktur, dan tekstur)

Perubahan cahaya, posisi, orientasi dan fokus kamera.

I1.4.4.3. Computer Based Animasion

Adalah teknik pengolahan animasi menggunakan komputer dengan

tool untuk membuat visual effect:

L.

Input process

Sebelum komputer dapat dipakai dalam animasi, gambar harus
didigitalisasi untuk membentuk keyframe terdigitasi.

Composition Stage

Adalah  stage dimana  foreground dan  background
dikombinasikan untuk menghasilkan individual frame untuk
animasi final. Hal ini dapat dilakukan dengan menggunakan
“image-composition techniques”, yaitu dengan menempatkan

low resolution frame dalam array
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3. Inbetween Process
Pergerakan dari satu posisi ke posisi lain membutuhkan
komposisi frame dengan posisi intermediate antar key frame.

Proses tersebut dilakukan dengan menggunakan interpolasi.
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Gambar 2.18. Tampilan animasi inbetween proces.

Kelemahan interpolasi adalah kurang realistis. Sehingga dapat
pula dilakukan dengan menggunakan spline (menggunakan
vektor).
4. Pengubahan warna

Untuk mengubah warna animasi digunakan CLUT (Color
Look Up Table) pada frame buffer.  Animasi pengubahan
warna dilakukan dengan cara memanipulasi LUT (misalnya
dengan mengganti warna secara berurutan) daripada mengganti

keseluruhan gambar dengan gambar yang baru.

I1.4.4.4. Flash dan Animasi Web

Animasi dapat ditambahkan ke dalam halaman web dalam bentuk
animasi GIF atau video embedded. Format yang paling populer untuk
animasi web adalah SHOCKWAVE FLASH (SWF), biasanya di-generate
menggunakan Macromedia Flash, yang berupa animasi vektor.

Animasi SWF memerlukan bandwidth yang lebih rendah dibandingkan
video dan format bitmap. Harga yang harus dibayar dengan bandwidth yang lebih
rendah ini adalah animasi vekor tidak sepenuhnya didukung / dapat
ditampilkan dibandingkan dengan bitmap (perlu plug in khusus)
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Flash lebih dari sekedar program animasi. Flash mendukung scripting
language, yang disebut Action Script, sehingga dimungkingkan untuk

membuat animasi yang interaktif dengan user-interface berupa Flash.

I1.4.4.5. Animasi 3 Dimensi
Animasi 3D mudah untuk di deskripsikan, tapi lebih sulit untuk
dikerjakan. Properties 3D model didefinisikan dengan angka-angka. Dengan
merubah angka bisa merubah posisi objek, rotasi, karakteristik permukaan,
dan bahkan bentuk.
Faktor yang membuat animasi 3D:
e Memvisualisasikan bentuk 3 dimensi
e Processing untuk proses render objek 3D

e Kemampuan Hardware , kesabaran dan latihan
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BAB III

PELAKSANAAN PENELITIAN

I11.1. Bahan Penelitian

Dalam penelitian data yang digunakan adalah sebagai berikut

1. Data Spasial

a. Peta Rupa Bumi Bakosurtanal Skala 1:25000 format *.shp

b. Data Tacking dengan GPS Handheld
2. Data Atribut
a. Video, di dapat dengan melakukan rendering hasil pembuatan

animasi dengan menggunakan 3dsmax

I1L2. Peralatan Penelitian
Peralatan yang digunakan dalam penelitian yaitu:
1. Perangkat Keras
Seperangkat CPU

a.

Prosesor Intel Pentium 4 2.6 GHz
RAM Visipro DDR 2 GB

Hardisk WDC 250 G

VGA ATI Radeon 512 MB 256 Bit
Monitor LG 17”

Printer EPSON C45

2. Perangkat Lunak

Windows XP Profesional SP2
Microsoft Office 2007
Autocad LD 2004

ArcGIS 9.2

3dsMax 9

Macromedia Flash 8

a.

&

e a0
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I1L.3. Diagram Alir Penelitian
Pelaksanaan penelitian dapat dilihat pada diagram alir penelitian berikut ini:

Pengumpulandata
- Peta RBI 1:25000 format *.shp
- Jalur -Tracking Log GPS

|

Pemilahan Data Spasial *.shp:
- Layer Batas Admin Desa

- Layer Jalan

- Layer Kontur

- Layer Fasum (sepanjang jalur)
- Layer Jalur Wisata

& Kelengkapan

Pembuatan Peta Jalur

Menggunakan AGIS 9.2 |

Pembuatan DEM dengan
Menggunakan AGIS

v

Proses Kartografi:
- Simbolisasi
- Pewamaan
- Gratikul UTM

Proses Animasi 3dsMax:

- Import Dem (*.dem)

- Import Jalur (*.dxf)

- Import Fasum Point (.dxf)
—»{- Insert Bangunan

- Insert 3D Text

- Animasi Camera

- Editing

Tidak

Render (*.avi)

Cek Data
Tidak & Kelengkapan

menjadi *.fiv

Publish Peta
(*.swf /*.exe)

Export Peta Jalur Wisata
1:25000 (*.jpg)

Pemaduan Data
(Macromedia Flash 8):
- Desain layout

- Import Animasi (*.fiv)

Convert *.avi f g Import Peta (*.jpg

- Animasi Motion guide
- Masking Motion Map
- Animasi Info koordinat UTM
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I11.4. Langkah Penelitian

L.

Pengumpulan data, adalah proses mendapatkan peta rupa bumi digital
bakosurtanal dengan format *.shp

Survey lapangan dilakukan dengan melakukan tracking jalur dengan
menggunakan GPS Navigasi, untuk mendapatkan tracklog dari GPS .
Pemilahan data, adalah proses pemilihan layer-layer yang akan
dibutuhkan dalam pembuatan peta dan animasi 3dsMax ..

Cek Kelengkapan adalah proses yang dilakukan untuk memeriksa hasil
olahan, apabila ditemukan kesalahan maka pengerjaan di lakukan ke
proses sebelumnya.

Pembuatan Peta Jalur Wisata adalah proses import layer layer yang
digunakan dalam peta kedalam ArcMap untuk dilanjutkan pengerjaan
nya ke proses kertografi

Proses Kartografi adalah proses pemilahan data data dan pembuatan
unsur-unsur peta dengan memperhatikan keindahan dan penyajian
informasi didalamnya termasuk juga proses pewarnaan dan pemberian
gratikulasi

Proses Animasi 3dsmax adalah proses penyajian DEM dengan
pemambahan unsur-unsur informasi didalamnya serta memperlihatkan
bentang alam kedalam sebuah animasi

Render adalah proses penggabungan frame-frameanimasi kedalam satu
kesatuan file dengan format video (*.avi)

Convert adalah perubahan format file agar dapat diterima dalam
pengolahan atau penyajian berikutnya contoh Avi ke Flv dimana avi
adalah format video yang umum digunakan sedangakan flv adalah
format video yang digunakan oleh macromedia flash, untuk itu file
video (avi) terlebih dahulu di convert agar dapat di terima oleh

macromedia flash

10. Pemaduan Data adalah proses pemanggilan data video dan gambar

disertakan juga proses animasi gerak pada peta yang disamakan dengan
durasi pemutaran video, di dalam jalur peta juga di sertakan informasi-
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informasi nilai koordinat UTM pada titik-titik tertentu sepanjang jalur
wisata

11. Publish Peta adalah proses penyajian hasil pada macromedia flash
sehingga animasi yang dibuat dalam flash tersebut dapat disajikan ke
pengguna akhir.

IIL.5. Pembuatan Peta Jalur Wisata
Untuk Pembuatan Peta jalur wisata digital perlu dilakukan pengolahan
yang meliputi:
1. Buat folder baru dengan nama “Peta jalur wisata” tampatkan peta-peta
shp dalam folder tersebut
2. Jalankan ArcMap dari menu start program

L{_}_Arﬁls » Il | () License Manager (9.x) » ‘
({1 Autodesk » | (] ArcGlS DesktopHelp |
[() sitTorrent » | &) ArcCatalog :
£} CoreloRAW Graphics Suite X3 || @) ArcGlobe ‘
| () GameHouse » a Armap | [Evtria
e ,c\ WDMMTWW\BG 15 Bremo ecd
LLJ Games » 6 Arﬂe | Jesan FLASH\GIS BROMO\GIS_BROMO. moxt
ArcMap is used for n
\{) Global Mapper » | @) ArcScelmap-based analyss. | - ==
(£} Macromedia b || B Desktop Administrator [ | - [iitmomene

Gambar 3.1. Tampilan Start Menu ArcMap.
3. Setelah dibuka, tampllan layar kelja ArcMap akan tampak seperti:

;-llllldAH|All-)
e [t Yew Jroert Selecton Jook Window beb
DRSS =]

| |+ @ Ansivss Toos
|+ ac-mg'dw'lwk

| |+ @ Soetel Statstics Toos
+ @ Treckng Anelyst Tooks

I 1
_mi'lsﬂmi'sn@r! Favortes ho-x Smﬂ'\FUrI\.u 2wl

pewrg >k o~ A~ |G bl -_D‘n,rn‘A_&.lv--
1079.392 972.973 Unknown Units
e

Gambar 3.2. Tampilan Jendela ArcMap.
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4. Klik kanan pada Layers kemudian pilih sub menu Properties untuk

menampilkan window data frame properties, sehingga tampak seperti:

=4

||

& addpats...
& New Group Layer

By Cooy

fyst Tools
Tools
ephy Tocls
kion Tools |
teroperability Tools
knagement Tools ]
ing Tools
istizal Analyst Tools I
eferencing Tools
ension Tools
f Analyst Tools
¥
;I’ools
Analyst Tools
;.'-ntatrsbcs Touls
» ;7 Analyst Tools

x |Seach | Falrlign &4

o =] m ruo A B g o~

-219.677 528.302 Unknow

Gambar 3.4. Tampilan Menu Setting Layers Utama.

5. Pada Jendela Data Frame Properties, Tabs Menu General, Kolom Units

Map dan Display dirubah menjadi meter.

| File Edit View [rsert Selection Tools Win

I @

| & &

LR

[ Dieplay | Source | Selection N
| N O~ A~

Drawing ¥

= iovers

| Display the data frame's properties

L ',-:'F“"'!‘Q‘!:_é',‘#.ég;‘;‘.'ﬂfi -

EOE T T S S SR S S S S SRR S+

Favon

Data Frame Properties

Annctation Groups J Bxtert Rectangles |

Name: [ L;ﬂf—ﬁ.; o
Description:
|
i
Credits:
|
Units
Map: |Meters :J
Deply: | ~ |
Reference Scale: [ <None> 'J
Rotation: FO
Lubel Engine: [EsRu Stanciad Lebel Engine v |

Frame
General | Data Frame | Coordinate System | Bumination | (Grids

Size arvl Postion

’TI Cancel I

Gambar 3.5. Tampilan Data Frame Properties Unit Map dan Display.
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6. Lanjutkan dengan tabs menu coordinate system, pilih coordinate system

WGS 1984 UTM Zone 49S

Fe [ Yew Jrowrt Selection Tools W ArotatonGrugs | ExertFectargies | Faew | Sreend Poosion |
Gerel | DsFome  Coordrate Sptem | Bumrstion | Gecs | MepCache | r——
DEES ® [
= Cument coordrate system: B —os B
[CRCRHER R B I\wss_;ééd_w,zw_ass Cleaw | 2| \ |
Pronatton: Trars ez Vet — )
- e -i == rmﬁmwm B
I F Nor! : 10000000, 000000
[_Bm | u? Central_Meridan: 111.000000
| | Scaie_Factor: 0999600
{+ @ |istnoe_0f Ongn: 0.000000
| ||+ |Llr-!FUr-t.'M:ttf |
| I
- = R
! | | + 8 | Datues: D_WGS_1984
| [ |* |
| s Lot
| [+ @ Sselecta coordnate system:
| [* [  ®wesu - - Vodfy..
1 2
: | _ Inport |
| e tiew -|
|+ |
‘ | | addToFmvortes |
£ VG5 198 UTM Zone 531
| | | @ WGS 1984 UTM Zone 515 [ —— —_J‘
Dy [Seure | Sebecten| o B L] . L
pmagw R g~ Aar|———m—————m---—- — ] -
e P B | TR

Gambar 3.6. Tampilan Tabs Menu Coordinate System.

7. Memasukkan data shp ke dalam ArcMap, dilakukan dengan mengklik

kanan pada layer, kemudian pilih sub menu Add Data.

Editor ¥

@D 2 n 4

ONCE-HE-HRG " | k O# S S
= - -
=] Lves) | @ aretnckor —
& B L1 Tools
[Tools
3 hainl ke phy Tools.
B2 gooy on Took
Eroperabiiity Tools
nagement Tools
¥ Tools
tical Anslyst Tools
pferencng Tools
pnzon Tools
lAnalyst Tools
pois
palyst Tools
Eststes Tools
Referente Sevle » |Analyst Tools
Lepeing »
Decley [Sou  semch [ Fa [
DPrawang ¥ ?7-7 .
20d nev cata t Actvmte
B properties...

<1

BTy Ay Ay o~

S002B5.714 1400911850 Meters

Gambar 3.7. Tampilan Menu Add Data.
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8. Pilih data yang akan di pakai kedalam ArcMap, dengan mengarahkan
ke dalam folder yang telah di buat “Peta Jalur Wisata”

w: sntitled s Arctisp - Arcinfo.,

R R k O# 52
"Add Data
lock e | T} Petp Jaiur Wirete

i Blesense  Hargasto
B smpnisro

infragtruictur.srp [ itk tinggi.shp
B toponmi1.sro
B roporimz.sto
B utitessho

+ + &

[dese sho: Jehs P 2 tho wlan phe

+ 8
+
.
+
s
o
+ 0
+ 8
+ 8
+
.
#
+
¥
.
.

1 Soweltoe: [Datassts and Layes [}

! | |
| ooy [Somel Sescion | ravortee [Pom [ Seoon [Fa o] -
(SN O~ A~ la MR S GV SR R LR
[ scctrev cae to e regis pctre cotn e ) £55624.079 511732538 Meters

lan 2w DN

Gambar 3.8. Tampilan Pemilihan Folder ArcMap.

10. Data yang di panggil antara lain desa.shp, Jalur Fix.shp, jalan.shp,
hasilnya akan tampak seperti:

= Untitled - ArcMap - Arcinfo

Fe Et Ve Jroet Seecton Tooks Window Heb
DEEas B v [EmE Y EeOK @ T
QENEUOPEI P IRORI BT o~ [ #> oo e [

i - - s =
Fb'uwn— e [ veoobox
- [+ @ o anservoos
| —_ |+ @ areivss Tooks
t - + @ Cermprrohy Toos
| o + ) Comverson Tools
-3 . Data Interopershilty Tools
L [5) + @ Dsts Msrsgement Too
| + Geozodng Toos {3
| * Geostatsical Analyst Toos 0
L 3 Linerr Referencng Too Y
| + @ Mutichmension Toots =
| + @ Netvork Anslyst Tools r
| + @ s i
| + Server Tools g
| . Sostisl Anafyst Tooks | ;';?
L + @ Sostel Statstes Toos | e

+ @ Treckng syt Toos i .;!‘ ’

| [| EZ3S
| |
| I |

R I — | -
_Divciny [ Source | Selecten | Fovortes [ o [ Seweh [Fa[nfjgp 3w e
pwrg > K O~ A~ o ZlEl s m A S v 2

£54577.086 S116085.258 Meters

Gambar 3.9. Tampilan Layer-layer pada ArcMap.
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11. Simpan ArcMap dengan memilih menu file kemudian dilanjutkan

dengan submenu Save dan agar lembar kerja bias dipanggil

Save the current meo

Fle £t Yew [mert felecton ook Wndow Heb
gum... x| & fizmz | g &8N o) | =
Open.... cHis0 :
ROM S e - = |
& = o 4
Ssve As... — ;
Save A L. D &nalyst Tooks
fraiyss Tools reaLe g W
& 2adonp... Eoriograchy Took ygfﬁ_tgm :
1] Pege wndPmt Setip... Fonversion Toos _-_:l Lt
pata Interoperahiity Tooks .
[ Pt Preyew... Fota Tooks
& pren.., Seotodieg Toos L
Geostatsticnl Analyst Tools I
5" Document Propertes... res Referencing Toos i
Mutdmension Toos
Jrmport from ArcYiew project... ik Ayt Tooks |
perver Tools
1 C:Docurnents .. \Go to Bromo.mxd oatel Anatyst Toos
2 CH'Dotum... Peta Jskur Wisata.mud Fontial Statstics Tools
T
3C:Doauments ... 50 1o Bromo.mxd [y Aoyt 008
4 D1 Despn FLAS... \G15_BROMO.md
B C:'Docyments snd Se... TRETS.emcd
£t PUT U [ S—— =
== b [idex | Seech [Fu[vlign 2w 4 ) o
pErpy K O~ A~ @ =0 v B2 U A~ &~ b~ ¢~

605094.734 §125498.138 Meters

Gambar 3.10. Tampilan menu simpan lembar kerja.

12. Simpan file pada folder yang sama dengan folder *,shp yang telah

dibuat, sehingga tampak seperti:

" untaled - Archap - Arcinfo

DEE& ®a

aa

Fie Edt Yew Jroet Selection Took Wedow Helo

e il ———————

Sevenn: [ Pep Jokr W

- e@cE

-~ Fereme eia sokr Wazta mud) -l e |
‘ | Savesstpe:  |AchMep Document = _c.m_.u_J' i
ooy [Souce] Sowcin | oo [ S T4 Tt 9 B w ] — o
L] 'O~ A« [@x 0 x]Bsrg Av &~ 2 o~
Sarve the et e .

85150528 9111321.33 Meters.

Gambar 3.11. Tampilan pemilihan tempat penyimpanan.
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13. Rubah warna layer jalan dengan warna biru dengan melakukan klik

pada gambar di bawah layer jalan, sehingga tampak seperti:

He Edt Yen Joert Sdection Tools Wiedow Helo

DSES B - - pEE - &eON fiw ]
QAAELNPET® R OHIDR Edtor v v T ' =] o |
. =]
Fr-ITT = 1 = =
-8 . P Y |
E@DISII‘H % J
3 : 1
‘Eéﬂ ‘[ .
\3 ; |
| |
l i J
|
| | = ‘
—m@@- vlou ER " ;bI:J
remge R O« A~ @ it~ Bru Av & A 2~
£B4737.14 F]’ZJIFS‘DJH Meters

Gambar 3.12. Tampilan Perubahan Warna layer Jalan.

14. Sehingga muncul dialog menu symbol selector, kemudian pilih warna
biru pada color menu,lanjutkan dengan merubah tebal garis / width

menu menjadi 2.00, sehingga tampak seperti:

DERa m
QAQELOPe

Propesties

?RW oy ® e ) Hore Symbos % q——
| Fezet é |

| s |
MS&M'\M&U\[_”‘. I S S — . m - 2]

EB4TYT. 14 8110546.231 Meters

Gambar 3.13. Tampilan Menu Symbol Selector layer jalan
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15. Rubah warna layer jalur fix dengan warna merah dengan melakukan

klik pada icon dibawah layer Jalur fix 2, sehingga tampak seperti:

Fie Fdt Vew Jreert Selecion Tools Window Heb
DRSS B @ | P s sl &a N - fioe -]
QANLHPE B ROA SR Edtog ¥ e E=d =l [

izl mzry A D By o~
) 5B4693.299 9114404, 265 Meters
SEE

Gambar 3.14. Tampilan Perubahan Warna Layer Jalur Fix 2

16. Sehingga muncul dialog menu symbol selector, kemudian pilih warna
merah pada color menu,lanjutkan dengan merubah tebal garis / width

menu menjadi 4.00, sehingga tampak seperti:

(= LPata Jalur Wisata - ArcMap- Atelnfo | oo

Fle £t Yon Jrovt Seecton Toos SEREIETSRU
D& & m oy [ 7] | Prevew | =]
aaxuboeHm 0000000 =] \
= — —_ = e —— =
- £ Lavers H =
-B Jﬁ;’f z | gy Hgtmey Remp  Expresvwey
— |
-8 e I e
- Color: 3]
| o8& | .
0 Wah: L =
| | Expreseway Megor Roed deteral Street il 1 "[T_-"J
| | Ramp
| 1l
|
|
i “ Cofestor Stwet  Pumcertnl Sren Friad |
I _— — — Propetes
H Pever Bouncay Bourcary, Siate Hore Symboe
Natorsl
| Flezet
! SR — | _ Seve | ,w,_J =]
Depipy | Souree | Seiwction | led | — St — . 0K G | 2]
pmen e R Oi=lA - ——— unr T
£87499. 143 S122065.638 Meters
RE L Lo

Gambar 3.15. Tampilan Menu Symbol Selector layer jalur fix 2
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17. Munculkan nama-nama desa dengan melakukan klik-kanan pada layer

desa kenudian pilih sub-menu properties, seperti tampak pada gambar:

[- B laven
| = B wurrxz

=B msn
B érh Sooy
K zemove
Open Attrbute Inble
Jors prdl Relstey
@ Zoom ToLayer

inble Scule Range
Usg Symbol Levels
Selection

Lebel Festures

Deviy [So
Dravirg v S Convert Features to Grophics...
Convert Symbology to Representation...
Dot

Swve Ay Layer Fie...

Zftz] s s g A~ S Lr o~

£84912.506 0133830.362 Meters

Diplny the prog

Gambar 3.16. Tampilan dialog menu properties pada layer desa.

18. Setelah muncul menu layer properties, pilih menu tabs Labels,
kemudian beri centang pada label features int this layer, pastikan text
string pada label field adalah DESA, akhiri dengan mengklik OK

- Peta Jalur Wisata - Arcttap - Arcinte__ - =
Fle Ect Yew Jroert Selecton Tools Window Help
[ DSEH& TaverProperice
@@ =1 @ € | Seent| Sume | Selecton | Daoiey | Symboogy | Feice | Defnon Ousey  Lsbwls | jors b Pt |
RaL2bel features n the izyer
2l Lavers [dtemmbe ey, =
=B wrFxz :
RH B Centang b cotiore spected DESA
) E Ted Steng B =
Lebel Foid [pesa =] Bowern. |
Tert Symbel
e B
AaBbYyZz steta] 12
M-Brjg| Seo
| Oxae Optiore Fradefned Label Sle
B Oyt |__Soibbogn. J||, ok
[Source | Seecoon]| T e e
_Dpiny | Seurce | Selecson | 3 el | ooy
R Y Ol~l Al o2 @R =l =] B 7 O |A= & S~ s~

SEBALIE52 §117780.047 Meters

Gambar 3.17. Tampilan Layer Properties dari layer desa.
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19. Untuk pembuatan grid dilakukan dengan memlih menu view kemudian
pilih sub menu data frame properties, seperti tampak pada gambar

= 'Peta Jalur Wisata - ArcMap - Arcinfo

Fle Edit View Jrsert Selecton Joos Window Help

] ey ey P I

pewrg> R o~ A~ \-lﬁ;ﬁ“ - st s B Av v Bv o~

Set Duts Frame orooerbes 6B84605.517 9121331.18) Meters
e

Gambar 3.18. Tampilan menu view untuk menampilkan grid.

20. Pada window data frame poperties pilih tabs menu grid dan klik new
grid sehingga tampak seperti dibawah ini:

7%
Fie Et View [roert Selection Tools Wi ferowtionGroue | EdertFectangies | Fome | SowzrdPoston |
| | Grp —_—
NeEas a o | el | DuaFrame | Commrate Sytem | Bumestion | MesCocre | | g
RO RS Ko il Reference pnds s draven on top of the dats freme i Layout vew ooy “*‘| ‘4‘___ 1
== —= = [ st -]
- o | Bu
- B whrFuz
-
e
- B ces
B: | Py
5 ‘
| K3
H Gun)
| ]
Deciy [Sane [ Sessten] |9 wr
g~y R O~ A~]— e~
Eg Data Fraene properties oK Comcel ‘ 331,100 Meters

Gambar 3.19. Tampilan tabs menu grid pada data frame properties.
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21. Dialog pembuatan grid and graticules wizard akan terbuka, pilih
measured grid, dan beri nama grid dengan Measured Grid, seperti
tampak pada gambar :

"Grids and Graticules Wizard

688082 700738 713335 Which do you want to creste?

" Graticule: divides map by mendians and perzllels

@ Mesasured Gnd: divides map into a grid of map units

9123131

" Reference Grid: divides map irto a grid for indexing

i |Meaz<ured Grid

[hes ] cones

Gambar 3.20. Tampilan grid and graticules wizard.

22. Pada jandela create a measured grid very interval X dan Y Axis Masing
Masing 5000 Meters

Create a measured grid

85000 700000 715000 Aopesrance
" Labels only )
i Style:
L " Tick marks and labels SRR
T ¢ Grid and labels
A
B Coordinzte System
1 <Same as data frame> -
o R Transverse_Mercator Properies...
Y Faise_Easting: 500000.000000 #‘_J
—1[ Intervals, - — - = =
1 XAds] [5000 kg
1
¥ sy (5000 iMeter
1
. T o eos 1
Interval X dan Y Axis ?
< Back | Next > | Cancel |

Gambar 3.21. Tampilan create a measured grid.
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23. Pada jendela axes and labels, klik next untuk melanjutkan ke jendela

menu berikutnya, seperti tampak pada gambar:

i. Axes and labels

5000 700000 715000 s

Line style:

W Major division ticks

Line style:
¥ Minor division ticks

Number of ticks per major division: |0 _%I

=
=
=4
=
™
-
<

Labeling

Text style: AaBblc...

9105000

< Back

Gambar 3.22. Tampilan jendela axes and labels.
24. Pada menu grid properties pilih store as a fix grid that updates with
changes to the data frame, seperti pada tampak pada gambar:

'Create a measured grid

Measured Grid Border

[™ Place & border between grd and zxis labels

jem]

Neztiine

[T Place a border outside the grid

Grid Propetties

! " Store as a static graphic that can be edied
& Store as a fixed grid that updates with changes to
Pilih F the data frame
Klik

< Back Finish Cancel

Gambar 3.23. Tampilan menu grid properties.
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25. Untuk melihat hasil grid yang dibuat pindah ke layout view dengan
memilih menu view dilanjutkan dengan submenu layout view, seperti

pada gambar:

* 'Peta Jalur Wisata - ArcMap - Arcinfo

B [t Yew jrsert felecton Tooks Window Bep

—E' ar Toom Layout

-@ Do
Toobers
v Sistus B
-8 Dverfiow dnnotation
I Seolbprs

peeg e R O~ A~ [ Zfit ]l B s glAv & B~ o~
i&m&;himsm -
o —

Gambar 3.24. Tampilan menu layout view.

26. Klik kana pada lembar kerja, kemudian pilih menu page and print setup,
untuk memilih halaman cetak, seperti pada gambar

He Edt Vew Jreent Selecton Tools Widow Help
D& -} L & [eem &0 RERBERDE - -] AR
QaQniIf@e W hOM D Edtog ¥ b | =] [
- x B L R 00 L O Lo -l
emm |
= B drFacz | = E3 zoom whole page
1 -8 e iE_
- [hel
= || =
‘ = B Toogle Draft Hoce
| I
: lle
t |\_ B prste ey
1 | ‘-
! |: 3 Select Al Fements
| 1 —
1 5
| 1=
‘ |—‘ Bulers »
| ] Gudes » 3
_Diepiny | Source | Seiecton | @n 2a4] g » el
pevrg = | R O~ A~ [dm Marpes Py Av v B o~
lmﬂ.ﬂ e sl onentation Sptions... v 3,42 11.85 Inthes

Gambar 3.25. Tampilan menu page and print setup.
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27. Pada jendela page and print setup, set paper size menjadi Al dengan
landscape orientation dan Page size width dan height dalam satuan

centimeter, seperti pada gambar:

Eie [t Yew Jroet Seecton Toos

DSsE& =}

QazitM@e

x
[- o
- B wrFsz (&
| -8 e ‘|§; [
- B e | X I —
‘ - = Onertation © Potrat ‘adgndrcape [ r0 Poge Prge Layout)
[ 2 servie vieo Brrerss

[ i.c. Mep Pege Sze

‘ [[Z]] % use Prreer Pager Setiogs

- | e Landscape

‘ HL Pape Szethet wil be used # equsl to Prrter Paper Sze

1
| =] wen e [Cotmazg_~ == " E
[ . S s,
Herght: EX [Certrreten =] .
‘ 2] | o =3 centimeters
Degiey [Soume | Sesction | ‘\, % Show Proter Margrzon Leyous | Scale Mep Elemerts priocionely (o thenges in Fege Sae ‘ﬂﬂ
Dravang & O~ A -
Corcel

Specify pape size and oneniation i _J 0.92 Inches

Gambar 3.26. Tampilan jendela page and print setup.

28. Sesuaikan posisi peta pada lembar cetak dengan penyesuaian skala

1:25000, seperti tampak pada gambar

S Viets TAlir Wikals - RrcMap - Arcints

F ot Yew jreet feecton ook Wrcow beo

DERS B o pEm, L &ON RERBDOD BT I BB &
QQAHBOPESE IR ORI RS omr [* P> i e[ SlSE @@ -
= * [F 1 |1t |30 (3 |3 pE g0 jaf |50 1F [eD (86 [T [Tt (B0 |BE |10 (96 400 |99 jed0 (1R -
B -8 Meral
@ 1:25000 z THSh F
SEa " =
o 3 —=
5 L
1 & J g
3 = .
6] S = '
) = =
. — T e g
| ES =
|ls & = =15
5 2 F- TS
{1 = -
= | S N
e
I'I'
! N
ey By poveem | e . . = = = = Ny
R O~ A~ [ds sfe =l nr g A &> dr o~

1 bt

Gambar 3.27. Tampilan Cetak pada skala 1:25000.
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29. Lanjutkan dengan memilih menu file dan pilih export map untuk

mendapatkan hasil peta dalam bentuk kedalam bentuk digital, seperti
tampak pada gambar:

= Upeta Jalur Wisata - ArcMap - Arcinfo

Fie Edt Yaw Jrsert Seleston Toos Wedow Heb

| [ — — = —
D ten.. chan | @ [1Z500 g &aY RREBBEROB B - B8
= Cirl+0 ¥
e S L LT R > i | =] | oo |

!"J |1! |:‘J |:! |35 ['.'! |-IJ r! '!D IEE ,tﬂ |.‘! l‘i i-'! |na |B.‘ |BG lt! |!;|:‘ |‘a! |!-.n IHE_‘_!

Save s \ pts /
o2

Ssve & Looy... = = -‘_7’- \...-{—_ /
& AddDsis... 5 \ "
] PeovendPmt Setp... ot /

Print Preview... 5
% print... ) : - _,/ %
Fp— Pilih e

Import from ArcYiew project... i 2

i A
10 Docen... Petn Jokr Womtem —\\\
2 C:'Dotusents ... \G0 1o Broema.mid Q/— -~
Pt

W

JC:'Dotuments ... \Go 1o Bromo.mxd
3 D:Desen FLAS... \GIS_BROMO.mid
5 Co'Documents end Se... THETS. madd

Ext AleFd Rl |
y —t e LI e e e Ll
g~ R < | 0O~ A= e T il Brg Av &~ v o~
Ewm!uw& 703813.214 9118508.621 elers £3.74 65.95 Centaneters

Gambar 3.28. Tampilan menu export map.

30. Pada jendela export map, lakukan penyimpanan dalam bentuk JPG dan

beri nama “Peta jalur Wisata” dengan resolusi 150 dpi untuk
mendapatkan lebar 7020 pixel tinggi 4967 pixel, seperti pada gambar:

[ _Peta Jalur Wisata - ArcMal Fxport Map

Ble Bt Yer Jowrt Seecton 4 Seven [ 1] Petm Jpir Waate v e @k m
DEE&s LRl o B N @~ ~ AR
eanxzodws = ] = — ]
x ;_[s'—!— M |;:: 1" |'1::‘5I
Er-Jiv= = I l—
gﬁ o F 2 ! . 1\"-‘{-— ]
- B wn i - =
- B e ») . ,‘df
= | B e ———T 155 |
e Fit name [Petn oir Wnetn - l
| ‘g"—'-l Sevesstpe  |UPEG - _ Corcsl
| # Optiore |
§ Geoerdl | Formm | =
Resolution \1”7 - ool peite
| wen o poceis
| T T3 o //j——__n-—A
= M
Dosiey [Sare [ Seecton| | L‘;fl
pweg > (R Ll =y ==
feserene = I Cip Outpus b Graohics Exert oo

Gambar 3.29. Tampilan jendela export map.
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31. Priview hasil export dengan menggunakan windows picture and fax
viewer dan pilih icon actual size untuk melihat hasil export ke dalam
bentuk yang sesungguhnya, seperti pada gambar:

E‘. Peta Jalur Wisala - Windows Picture and Fax Viewer =L X

m

00 = @ PP e Oewl @

Gambar 3.30. Tampilan hasil export dalam ukuran sebenarnya.
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I11.6. Pembuatan Digital Elevation Model
Untuk pembuatan DEM diperlukan pengolahan yang meliputi:

1. Buka ArcMap pada staru menu, pilih a new empty map seperti tampak

pada gambar:

Templates provide reacy touse kayouts ond bave meps.
Tox vanous Qeographic 1egond.

i e

Browss fo mepe._
T\ \Peta Joke Wizata\Pots Johs Wisata moud

immedalrly gid dola
Do o i 0 =

Gambar 3.31. Tampilan a new empty map.

2. Lanjutkan dengan memilih menu view kemudian klik Data Frames

Properties, seperti tampak pada gambar:

" TUntitled - ArcHap - Arcinta
Se ot YW freert fekcton Tnos Yirdow b

D 5 @ Detnves £

B smaves
aa kOM S
pomOnte »
P emiagt »
Loomate »
»

Irokery

< it B

Gambar 3.32. Tampilan submenu data frames properties.
3. Pada jendela data frame properties, pada tabsmenu general rubah unit
map dan display map menjadi meters, seperti tampak pada gambar:

L T

Fame 52w prdd Preton

Ferctgtom TTET Exert Fectangier
Rumreton | Grow | Moo Cache

Gerenl | DwaFome | Cowedrete Sywtem

Home: .- ]

Descrpto

Creghen

ety
o ey

Devler: Mty

Fetrence Sores ere

Rotaton: L]
[y o— e ——

e

Gambar 3.33. Tampilan jendela tabs menu general.
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4. Pada jendela data frame properties, pada tabsmenu coordinate system

pilih proyeksi WGS 1984 UTM Zona 498, seperti tampak pada gambar:

ArnoistionGroups |  EdetReciangles | Frame | Szeand Postion
Gerersl | DetaFrome  Coordrete System | Buminetion | Gede | Mep Cache |
Curent coordinate system:;

| WGS_1984_UTM_Zone_385 Clear
| Projection: Transverse_Mercator —

| Faise_Essting: 500000.000000

| Frise_Northing: 10000000.000000

| Central_Meridian: 111.000000

Scale_Factor: 0.999600

Latitude_Of_Origin: 0.000000

Linear Unit: Meter

———— ——————————
Data Frame Properties X
|

GC5_WG5_1984 |
Datim: D_WGS_1984

Select n coordinate syst

1983UTM Zone 36N~ Mocify... |
S 1883 UT™ Jone 465 b —

S 1584 UTM Zone TN I
mport... |
S 1984 UTM Zone 475 - ,________wa
5 1884 UTM Zore 48N
984 UTM Zone 425 . MBew -

ViGS 1984 UTM Zone <5
24U

1984UT™ Zone <N

I 5 1984 UTM Zone 45

| @ WES 1984 UTM Zone 50N v —_——— ‘

addToFavorites | (

oK Cencel | mnT}

Gambar 3.34. Tampilan jendela tabsmenu coordinate system.

5. Tambahkan data Kontur pada layer dengan melakuka klik kanan

= " || B Arerani
®
& New Group Layer I
5
B3 Cooy :
Eliltv Tools
it Tools
|
{alyst Tools
ng Tools
bols
Tools
ools
Tools
Reference Scale p |Tools
Labeling 4
Activate
B8 Properties...
I

Gambar 3.35. Tampilan jemdela add data pada layer utama.
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6. Gunakan project manajement untuk merubah system proyeksi pada layer

kontur, seperti tampak pada gambar:

"= Untitled - ArcMap - Arcinfo
Fle Edt Yew Jreert Selecton Tooks Window Heb

DEE& i} L & [1mezs J &R0 N el
YL LT LT N e e [ ee——
Lidcisiiont — -3 @ @ sorwizein ~ "7' ’77‘ = 77ti,,
[__Q_E_ ‘ Type in the keyword tofind

Prosect !J’Bﬂb}; 'Q‘A‘

Project Raster fmanagemert)

| Guick Expodt {rferop)
Quick Import frterop)

Rank {ra)

| Rester Compere ranagement)

| Pester Domain ()

| | Raster 1o ASCH (convenmon)

| | Ferter to Float (convemon)

I | Paster To Geodatebare imutiple)
Rasterto NtCDF fmdf)

| Raster To Other Format fmultple]

| Foster o Port icormvension)

| Pacterto Polygon fconvermon)

| |7 " 5

_tocae|

| ‘ |
Duply [Souree [ Seoction | Fovortes o [Seoch [Pests] g0 2w 4

peg v R O~ A~ [ o ] B s g A~ & dv 2~
Sostches o Wyout v 736202005 DI121644.776 Meters
BN AL

Gambar 3.36. Tampilan layer kontur.shp

Pada dialog project masukkan layer kontur pada kolom input dataset or
featureclass, dilanjutkan dengan memilih kolom output coordinate
system ke dalam sistim priyeksu WGS 84 UTM Zona 49S, seperti
tampak pada gambar:

T
* | B) Hale
Input Dutaset or Feature Class
[korrur - @i Cutput Coordinate
== System

Input Coordinate System (optional)
The coordinate system to

|

be applied to the Output
Outout Dsteset or Festire Cless g - E Dataset or Feature Class
‘ C:'Documents and Settngs\anef Pramono My Documents\Pembustan DEMkontur_Project

[

Output Coordinate System
[WGES_1984_UTM_Zone_255

B .

ographic Transformation (optionsl)

Ge
I
[
|
!

1), 4

.

0K | Concel | Enveonments.. | ccHide Heb |

T L 3

Gambar 3.37. Tampilan jendela project manajement
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8. Hasil nya berupa layer baru bernama kontuProject, seperti tampak pada

gambar:

* Vuntitled - ArcMap - Arcinfo

e Edt Yen Jreent Selecton Tools Window Heo

Jxee B o & [
QaQuuON@C T E KNOALE
D drpiyat = F—— -

Tyoe r the keyword to find ‘
[Praect rereyermert)

FRaster to Float convemion)
| Paster To Irudioie)
‘ Rester to NetCDF imd)
Paster To (xher Fomat {mutiple)
i Peeterto Port feonveron)
‘ ™ .

e | |

P e e

@0 amd| L1}

pmegw R O~ A~ (g ozl mr g A- e 2 o~

HB6005.426 9123718.253 Meters

Gambar 3.38. Tampilan hasil project manajement.

9. Gunakan Arctoolbox topo to raster untuk membuat

* Untitled - ArcMap - Arcinfo

e Et Vew [reert Selection Tooks Wedow beo
DEeE& -} L) & [
@@ @ koML D

it v i 5

Type o the keyword to find

|Towo to Rester

W Topo to Raster )
| | Tepo 1o Rester &0}
| Teoo 10 Rester by Fie (3d)
| Tooa 1o Rester by Fle sa)
| | Trerwtoes Route Everts b9
| Trerwpose Tme Felds fmenagem:
| | Trend (d}
' | Trersi i)

| Tum Tebie To Tum Featum Case
| Uncomprege Fe Geodetabase [t
| | Urson ipratyees)
| Urregister f¢ Verponed {mersge:
| Upzats analype) B
| i e
|
| _ teews |

) ¥0 & w4 |»]

peeg~ k0 O~ Av ol fdee ZW ] B s g Av & v o~

HBA07T5.491 9107D68.658 Meters

Gambar 3.39. Tampilan menu Arc toolbox topo to raster.
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10. Isikan kontur_project pada kolom Input feature data, Tempatkan Output
surface raster pada Topo50Cell dan pada output cell size beri nilai 50,

seperti tampak pada gambar:
T TOPO 10 Rastor
* | @ Help
Input feature duta
| ~ ?J Output cell size
= | {optional}
Vot G Feid Tive +|
@ kontir_Prject HEGHT Contour Cell size for the output
35J raster dataset
p |
-l This will be the value in the
_—! emaronment if it is explicitly
set Othenwise, it is the
y shorter of the witith or the
] ‘ = N height of the extent of Input
Point Features in the input
Output surface raster spatial reference. divicded by
i(:'pocunwrlsm&lmdeM‘HyDo:mmls%mmsﬁMVmﬂd 250
Output cell size (optionsl)
E s
OK | Cancel | &kuﬁ << Hide Help l

Gambar 3.40. Tampilan dialog topo to raster.

11. Didapatkan hasil raster 3d, seperti tampak pada gambar:

Fle Edt Yew Jroert Selecton Toos Wrcon Heb

DEES @ o o [IEER e &@ON 4 G ] = =
QAINOPEIW R OKR LA wuv $ = s | =] l

Drents wfwota 00 P e28 @@ sesrenv e [Twdtd I

S 07 o Tyoe inthe keyword 1o find.
- [leecto Pame

- O enr

- B Toposocel Topo to Raster (rs)

B 978805542 T‘“‘“’Wtﬁ‘mﬁﬂ)

e Tereny - S e e el

G::sms: EEEES Rt e )
5765 Trertpces Tme Falcs franagen

EL00%7 | |Teded

1474387 Trend (ra)

[01,720.62908 | | Tum Tebie To Tum Feature Clsse

B 2,000 21578 Uncomgrere Fie Grodetebore [
s sorse| | rion braive)
x Urepeter A Verwoned fmaneger
Dlzswussm;| | Umpuerdover i
.
= : o | E
_Dupley [Source | Selecton | Fovortes index [Semch | Reste] g5 2w o o]
pewege k. O A~ (A sl =lBrug A&~ g~ o~

EE5775.553 $105122.204 Meters

Gambar 3.41. Tampilan hasil proses topo to raster
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12. Buka w001001.adf yang terdapat pada folder topo50cell mengunakan
globalmapper, seperti tampak pada gambar:

bal Mapper v8.03 - REGISTERED

25km 7.5 km 100km  125km

T
50 km

1:130700 UTM (WESB4) - { 705B50.551, 911BB55.346 ) 7 56'02.17°5, 112" S OO.16°E

Gambar 3.42. Tampilan w001001.adf pada global mapper.

13. Pilih menu file pilih submenu export raster and elevation data kemudian

pilih export DEM, seperti tampak pada gambar:

2 Global Mapper vi.03 - REGISTFRED

[l Edt View Toob Sesrch ©PS Heb
Cpen Deta Fiels)...
Open Gerens ASCI Text Fle(s)...
Open Al Fies n b Drectory Tree...
Ooen ECW Fie from the Web..
Open Dets Fie pt Foord Streen Location.
Urlong! All..

Crente New Mep Cateiog...

Find Dests Orine...

Downiond Onine Imegery/Tooo Meps (TemServerUSAMS)...
Losd Worksoste...

Save Workspace...

Save Worapece As...

Culew
Cri4s
Rum Serpt...

Crotire Screen Contents to Imege...
Export Globsl Meoper Peckege Fie...

Export Raster and Bevabon Data
E Vegior Dein L4
Bateh Conver Reoropect...

Generste Contours..

Rectdy (Ceoreference) Imspery...
Prie...

Pring Preview....

Priet betip...

Curl+p

1 wOD1001.8cf

22k Fix 2

I w001001.58¢

4w003001.8c

Exit Crried
e e

Export Art ASCT1 Grid...
Export BIL/BIP/BSQ Fie...
Export BT (Bingry Terrain) Fie...
Export DEN
Export DIF 30 Fece Fe...
Export DIF Mezh...
Export DIF Point Fle..,

Export ETW Fie...

Export Ercles Imepre Fie...

Export Fioat /G Fle...

Export Geosoft Grid Fie...

Export GeoTIFF...

Export Globel Meoper Grid..

Export Gravsoft Grid...

Export Iorsi...

Export P6.

Export Leveler Heghtfes...

Export Mzphipker Terran Fie...
Export Optei Terran Grd....

Export PLS-CADD XYZ Fie...
Export PGM Grayscale Grdl..

Export PNG...

Export RockWorks Grdl...

Export Surfer Gnd (ASCH Formet]....
Export Surfer Gid Binery v6 Format)...
Export Surfer Grid (Birary v7 Formast). ..

|
$a5317.083, 9115892.543 ) 7* 57 J1.28° S5, 112" 40 S2.51°E

Gambar 3.43. Tampilan menu export DEM
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14. Simpan pada folder pembuatan dem dengan nama JalurWisata.dem

Save As

Savein: [ 4 Pembuatan DEM ﬂ : ﬂ‘ E2-

= Ly info
& | toposocel

My Recent

Documerts

Desktop

My Documerts

5

My Computer

[ w0
e S |
My Network  File name: Jaluriisata v Save
Places I
Save as type: USGS DEM Fies (*dem.~ 1. * Cancel

Gambar 3.44. Tampilan dialog penyimpanan USGS DEM.
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I11.7. Pembuatan Animasi 3 Dimensi

Pembuatan animasi mengunakan 3dsmax8 dengan tahapan tahapan sebagai

berikut:

1.

Jalankan Program 3dsmax8 pada start menu

L) Arcels

Aut i |{) Autodesk Land Desktop 2004 »
u_J CorelDRAW Graphlcs Swte X3 7

|} GameHouse
() Games

[{) Global Mapper
L) Macromecia
[f) Microsoft Office

@ Autodesk DWF Viewer @ R viewer
£ MaxFind

E] Portable License Utility

v v v v v v |

Gambar 3.45. Tampilan start menu open program 3dsMax

2. Tunggu sampai proses penjalanan program, sampai terlihat seperti di

di bawa ini:

©'untitled - Autodesk 3ds Max 8 - Stand-alone License

Fie Edt Tools Group Vens Creste Modfiers Charscter reactor Anmeton GraphEdtors Rendering Customze MAXStript Help

l\fw% B ;_-bﬂ*ﬁ?l‘i’bﬂr—_—]"“ B9 o A o ol
: ! M‘I&I@EEI?TI

L|95s @Hﬂ@%dmﬂ[m%ﬂ@&l

(EﬁHII*lIH*i IlllllléjI\EIIIIITLIHE&'IIH*HH&

N — i_jlm_—;lm\-m»nmm@?ﬂa

| Ciok or ok anddreg to select obiects KeyFaes. | W0 DB 5 B

Gambar 3.46. Tampilan program 3dsMax8
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3. Pada menu file p111h submenu 1mport sepem terlihat pada gambar

(9 uuhlh_d mnmh rck 3 I-. Max 8 - Sta |n|| |Im License

New... Ctrisn
Reset

Open... Ctrl+0
Open Recent »

Save Cri+s
Ssve As...
Save Copy As...

XRef Objects...
XRef Scene...

File Link Manages...

Merge...
Merpe Anmation...
Repiace...

Export...

AssetTracking...  Shift+T
Archive...

Sumerary Info...
File Properties...

Vigw Image Fie.., |||||3|]Hll|i||||]f| éllll*li”d}””*l\i\&)
Ext r_'—__-ﬂm|-|ﬂ-|ullq,$ﬂ
Selkey| [ KeyFes. | Wi [0 B> S

2%

i il Import File :

Gambar 3.47. Tampilan Menu import 3dsMax8

4. Dialog import akan muncul, kemudian pilih file yang akan di import,
pastikan file of type kolom, adalah D1g1ta1 Elevation Model.

l_,unmtm{ Autodesk 3ds Max 8 - Stand.alone License
FleErilTudsGmo\mtrwhmmrmmwmnmcmmm%

Select ﬁ'lnh Tmp:n:t . V uli;; lg I II"' [c‘ é. &tal.g}h
‘ B 7 A em T
Pay®moxe

AutoGnd T
Box Cone
Sphere | _GeoSphere
Cyfinden Tbe
Fereme: [ . Tos | Pwamd
Fles e [2D 5o Mech 120570 | Jupd | _ P

L\IIIzLHI‘IIHIIIIIIIITIIIEIH:H aBHEHHH&
8 Bl | zr Key|[Selected R TN O R R i )
[ Cick o cick-and-og to select obiects Sd L KeyPee. | Wi [0 0|2 & & B

Gambar 3.48. Tampilan dialog pemnilihan import 3dsMax8

63



5. Tunggu beberapa saat sampai terlihat hasil import, seperti gambar
dibawah ini:

d 04 om3d Auto d d-alo MX
Fie Edi Tools Group Views Creste Modfiers Charscter resclor Animation GrephEddors Renderng Customze MAXScript Help

|~ RSl IR LIe ¢ 0al JTF 4 A Al
2 P AemT]
& Dar&aa¥xs
@ Standard Primitives ~ ~ |
s AuoGrd ™

) g _ B | Cow |
T Sphers | GeoSphere
(="} Cylnder Tubs
i e e

[F HemeandCaor |

P [Digtal Exevaton Hodel [l
&

<.

#

an (<l oMo |>

— = IWIHHH T T T AT LT
Ir— Gl e z["lJ |——jm|.g-....|o.aaﬂaa_
] | Gick or chick-and drag to select objects _LI‘ K Eh o [0 I >Me B

Gambar 3.49. Tampilan hasil import *.dem

6. Klik pada obyek dan tekan tombom M pada keyboard, seperti
tampak pada gambar:

2 Re® T

F@ﬁﬁ&%%
Standard Primitives -
[ ObpeaTwpe ]

20 S alE00

%
:

o2 B X4 % o ITe s
%, [01-Delak 7] Stnded | | Tewot | P |
= Shader Bt Parameters )| [—MNemeendColot

Bl ™ Wie T~ 2Sided yigtal Elovaton Moded [l

™ FaceMap [~ Facoted

= Blinn Basic Parameters |

oo 02| |
Opacity: [T00 2| |

2 A

EF4 L @PCDR D P

|

F:L-H Q@5
B> 0.0 8

Gambar 3.50. Tampilan pemilihan material pada terrain.
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7. Membuat desain sesuai konsep

a. Menambah Jalur / Jalan

v" Klik/pilih File, kemudian Import untuk mengimport jalur

yang berupa line, dengan ekstensi dwg

ER Tok Gmp vews Cestn Modfern reto Adman Gah (St Ronderg Cstees el

SRR OR+0aR IR e ARl e s mEN

1

-.|‘17,’: IY. .‘ hd ';"""a T 0" T TIIrT ’f'T'-
a @ o o [enes ,_‘eg',- = e [ et (O 5 5T
= gt Fie U5 [aaraster Suty K | = LD XN

Gambar 3.51. Tampilan menu import.
v’ Maka window Import

baru akan muncul, klik file
jalan.dxf, dan klik Open

Select File to Import

7 - @ ek

Flepame:  [1adant oot =l 9"“]

Files of ype: [AUoCAD Drawing [-DWE," DXF) =] _ Cocd |
a

Gambar 3.52. Tampilan dialog pemilihan file.
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v klik OK pada window AutoCAD DWG/DXF Import

Options
| AutoCAD DWG/DXF Import Options _—*W ,?: l\

D:NIT.THEDAA3 D's\alant.dxf

Geometry | Layers | Spline Rendering |

—Scale

Model size:  [Drawing extents not known)

I~ Rescale Incorming file units: I ___|
— Derive AutoCAD Primitives by
ILayer, Blocks as Node Hierarchy, Split by Material _1]

™ Use Extrude modifier to represent thickness
I™ Create one scene object for each ADT object
™ Use scene material definitions

— Geometry Options
™ Weld weld thieshold: [TT 3]
V' Auto-smooth Smooth-angle: [T5.0 3]
[T Unify nomals

[ Cap closed objects

Texture mapping: | Generate coordinates for all objects L]

Curve steps: | 10 ﬂ

Surface deviation for 3D salids: [T,0 -

—Include
¥ External references [wrefs) T Lights
™ Hatches I™ Wiews and Cameras
™ Points I~ UCSs (grids)

Gambar 3.53. Tampilan *.dxf import option
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v’ Maka file yang diperlukan untuk membuat jalur telah
muncul dengan bentuk Editable Spline pada viewport 3D
Studio Max

“lnlvalG

TILTTT 13 .\--wu' w\I“ l\nfl__wul Ill \ﬁl\ A
ot amﬁ'ﬁm v 1| '—"‘P’"

-
Ty Sate| [ trien. | W

Gambar 3.54. Tampilan hasil import
v Edit ketebalan garis jalur pada tab rendering editable
splines, tipe Rectangular sesuai dengan kebutuhan,
sehingga objek line dapat diaplikasikan menjadi
environment jalan. Aktifkan Enable in Render dan Enable

in Viewport, agar proses edltmg lebih mudah.

st €4 Wnts and Seftinas Dt Wt Aitadesk I M) sy
mmrummmmmmmmmmmm

\P'\w s BN :'LE’LDEOWUPW_- ﬂwwwela&oiu —_hmv:‘

< | Spe vt sm ekt
F U_ﬁr' TITITTT LLRRLRE f TS ToT T ”V—"ﬂ 11 rUT'
I‘T é T 25 11} I,\‘

‘|snpsnn E)dnzsm ,_}r-im_}z{ﬁa—lj‘m <100 h m-[g[-m QE!,G‘B!“
| Rendaring Tine D00 [AddTmaTag ! s-mj.t' KeyFame. | [0 Tim > o B

Gambar 3.55. Tampilan editing jalan dengan surface.
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b. Menambah Bangunan
v klik merge pada menu bar file

Aol

2 e - e e .-
R T e T . e I ] !

L i - o @ o 2T (e h‘..,....,u-.a B - L R e )

i i [ Vel (W[ BDOLE

o ekt
| astlmeie

| M e

Gambar 3.56. Tampilan menu merge pada menu file.

v cari file terkait, dan klik open

Merge File
History: IE‘;\Dmmerls and Settings\Arief Pramono\My Dmnbs\Bdmax’w:-j

~| & @ ek - Thumbnail

Look in: I 1 Modeling
Geteja.max

Kantor Kelurahan.max
[Ekantor Polisi {Some Cops is Sucks).max

Rumah Sakit.max

Filename:  [masiid.max

Files of type: |3ds Max (“may]

Gambar 3.57. Tampilan dialog merge file.
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v" Pilih objek yang berada di kolom Merge, dan klik OK
.@) Merge - masjid.max r@

I ™ Find Case Sensitive

. . . —Sort
>
& Alphabetical
" By Type
" By Color
— List types
W' Geometry All

W Shapes None
M Lights Invert

W Cameras

M Helpers

W' Space Warps

W' Groups/Assemblies
4 m i > W Bone Objects

All | None } Invert l |nf|uences]

¥ Display Subtree W Display Influences

I” SelectSubtree [ Select Influences 2 Cancel

Gambar 3.58. Tampilan dialog kolom merge.

v Objek terpilih telah masuk ke dalam viewport, dan
lakukan proses editing.

B i wx e we ao wn @n um me wWe 938 D LED 1B BED NEE  Wm (Um NON (NS 08
[ 3o 6 32 e T | G v0n == B -
Vg Tt LR = O | e a8

Lt Bty et o e e o Lo Syl o aytien

Gambar 3.59. Tampilan hasil merge file.
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c. Menambah 3D Text
v Klik/pilih Tab create, kemudian pilih sub-tab splines dan
pilih tombol text.

oAvsn ¥ e

Wl i Q&G
DI > Mo B

Gambar 3.60. Tampilan menu text

v" Letakkan teks yang telah dibuat sesuai posisi

St st v ety bt st wMbaes  Atadena Sas Nas | Ppley s W

i gomdun Gwtlimn bedees Cptaus BCes teb

\EORBunf T8 sy e@ednl

s T

n e e e am e e e ben m e e mm im0 ke e am | !
g 3 G Facted 8 B o[t sz s 2 wmaw | e 100 O | At [t B - EaC Rk 2
L — | it Vo Loy Saty| I bmibes W B >HALR

Gambar 3.61. Tampilan peletakan text
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Berikan ketebalan pada teks, dengan cara memberi modify

ekstrude pada teks.

B E w ame me am em owm  me s wm em 0en Gon (0w jaom mom an Om wie e e
i iaand N T e T R PR e PR 5
Dk oh o 4 it e st At e Yot Suiay S Kelbe | W [TIE BTG

Gambar 3.62. Tampilan menu pemilihan ketebalan text.

Berikan nilai tertentu pada kolom amount modify ekstrude

mo m ven v UM W wm @ 1w
8 [E] x[manm : hoimcain : [ S an 1| Gw - 100 O |':0°Br‘
smae e i e e - 0w Savm

[ o ekt s | it

== e (] e O
S i W[ R

Gambar 3.63. Tampilan pemilihan ketebalan text.
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v Letakkan posisi teks pada koordinat yang benar.

S - o R e,

B o ome oaw o an o wx ax my ome owm om ien L0n 0N w fow R (08 wm m wm

T CO - i . = e S T - LR 5 1
T e e L e [ bl Wi >HME

Gambar 3.64. Tampilan hasil 3D text.

8. Membuat Animasi Kamera Atas
a. pilih ikon cameras pada tab create, kemudian pilih tombol

free.

B R115mae  Pnatt et [ Dacamente e Yoitinge d el B e By Jecorme ste demas  AASEERR 28 Wen
e GR Dam Gos See Owin Mals reado fmdin Gobidos Deers Geioss HOSOU e

“EF LROR+0aF JR sy elEdnT  IneRmEseE o

m na tmn taw aom T

| .

T i
B e e Y T
o oL X oL

L (owdegeonosngenm

a8
x

Gambar 3.65. Tampilan menu free cameras.
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b. Buat /ine yang mengikuti jalur jalan (SRF:VIEW)

C.

e
rassgE SLpORp@un~ IR sy elicdal  IneasaBieT e

O SR RS S AT A VRS LR NN SRR AR SN L R A A A i —
N = T o e P e e ST PR T
= s | Rt T tan teter [ Weibes T L ¥ 1Y

Gambar 3.66. Tampilan Pembuatan line camera.

Pilih objek kamera, kemudian pilih constraint pada menu bar,
dan pilih animation.

s e z

Beams ot

o ow e e
o Animiimes - me Bl - AT
e Y et C TN ] ot b PN

Gambar 3.67. Tampilan Animasi camera.
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d. Lalu tarik garis ke objek /ine pada SRF:VIEW

e e T e e e T
Peer— & @ i 2T [esiea e S ) e BTN - CRC RN ths i

P Gttt S ch i | st ten Sete [ bl | =T 1BDESE

Gambar 3.68. Tampilan penarikan garis line camera.

e. Pastikan  pergerakan animasi kamera sesuai dengan

Keyframe yang ada.

-un!ugrmmwmwmm-um:mmmrm|m.—m-z’--
1 s it 8 B s svfine gl Tem s s | vy fieed b
o

8 ad 4t et and s clomcts At T | fabew| [ Feylts | =T £

Gambar 3.69. Tampilan pergerakan sesuai frame.
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9. Membuat Animasi Kamera Bawah
a. pilih ikon cameras pada tab create, kemudian pilih tombol

free.

| e e
I=——n

j '-l-mm‘s
oyl N

PFTTOrETIT
e N - 5

< coni |
D NE e B MmN AN WD am e e e
[[r— & @ of 2 [ Gteren 5 dr o [Tt BT - Lt RS- s 421
[ LT p— | laateetee L 10> s E

Gambar 3.70. Tampilan menu target kamera.

b. Buat /ine yang mengikuti jalur jalan (SRF:VIEW)

-

B A R v R T R
a @xfre sz_u

1 S Gt
| isiTesten

ot o S et o ey ety

Gambar 3.71. Tampilan line menu target kamera.
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c. Pilih objek kamera, kemudian pilih constraint pada menu bar,
dan pilih animation, lalu tarik garis ke objek /ine pada
SRF:VIEW

Gambar 3.72. Tampilan penarikan garis target kamera.

d. Dan lakukan editing pada animation key.

Fle £k Tock Gup Vews Cests Modfers reacor Anmoton Grohfdtors Rendeing Cstomie MAXSOR! Help

[P %%F JtROpEoas Jnisycac@nr  me|

LA AeBIT

orxn >

s : T
|:w--u6 @ x[ierss 2 ivfenrzen 3

Bercing 32 | Cick and g o it e s chincs

Gambar 3.73. Tampilan editing animation key.
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10. Render Animasi Kamera Atas

a. Pilih menu rendering kemudian pilih submenu render atau
dengan menekan tombol F10 pada keyboard, seperti pada
gambar:

ts and Setiings\Arief PramonoWty DocumentsOdsmax Autodesk 3ds Max 3 Dmp!

rmmmamﬁmcmmmuﬂeb
Irﬁ‘o

E i :01‘3" 3] f
Gambar 3.74. Tampilan menu rendering.

Adnﬂ:zd Lighting
Render To Texture..
Batch Ren.*u

Raytracer Settings...
Raytrace Global Include/Exdude...
mental ray Message Window. ..

Material Editor. ..
Material/Map Browser..

Panorama Exporter...
Print Size Wizard. ..
RAM Player...

b. Akan terbuka render scene, pilih time output range dari 500
sampai 20010, kemudian output size weight 325 dan height
325, seperti pada gambar'

B Render scene:Deraur.. - Lt WA

Render Elements | Ragtracer |  Advancedlighting |

Common l Renderer ‘
MHE Common P, b |
i~ Time Output
 Single Evety Nth Frame: [T 2]

¢ Active Time Segment 0 To 20010
& Range: [500 2| 1o [20010 2]
File Number Base: [0 =1

€ Frames |[1.3512

- Butput Size
[Custom ] Aperture Wickhimm}: [T0 2|
Width: 35 i 320040 | 720086 |
Height: i B40x480 | BODsSO00 |
Image Aspect[0677 +|B| PielAspect [T0 2|8

~ Options
M Atmosphetics ™ Render Hidden Geometry
M Effects I~ Area Lights/Shadows as Paints

W Displacement ™ Force 2-Sided
I Video Color Check |~ SuperBlack

I Render to Fields

@& Production Praset: |- w

¢ ActiveShade Viewpott [HeliCamera v | 8|

Gambar 3.75. Tampilan common parameter rendering.

Render
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¢. Kemudian set render output file menjadi Heli_camera.avi,

seperti tampak pada gambar:

FonderElmenis | Rashocor | Advanced Litig
Histesy: [ 1 sortrg v - Cormen | Florderrs
Saverc | | Dacal Frome 5002000 [ Adbvarcnd Lighirg
| | ¥ e advenced Ligirg
| 1T Compute Advarced Lightng when eurad
T |
| | v Prcsion Distint sehp. ||
|| e Oup
I Snera Flow

|| Pt image Fln Ll Dkt Pbs] Dt o | |
|| & Autodesi ME Image Secuence i L]
" Lagacy 3 maximage Fis Lint (1)
™ Use Dewvee _D_._ﬂ‘__‘
7 Fendesd Fiame Window | Nt Rlendes
™ Sip Esinting lmaget

= T ]
{0 = 1]
® Ty Perimer ]
& Producson Post | — —— -

Pleruine
© dctvehade  Vewpat: el Camesa B ity

Gambar 3.76. Tampilan output file rendering.

Dialog codec dengan quality 75 dan keyframe rate 15, seperti

pada gambar:

Rendes Elomeres | Magtacer Advanced Lightrg
Comivany | Rersdores
T Frame F0.20010 | Acvrcedligirg — ‘

| |7 Useadvanced Liping

| | Comguia Advarced Lightng shen Requied
| o Prowm — |
| | Bimap Provies Disated S ||

|
& Auracesk ME image Sequence Fis | meg)

| 1 Lapacy s max lenage Fle List [#)
| |7 ve e Devces |

| |7 Pttmacn o litiin Duma ol Cmseios | | |

Gambar 3.78. Tampilan compresing file rendering.

Kemudian tekan render untuk memulai proses rendering,

proses rendering seperti tamp

ak pada gambar:

=0T X" acncr. meb Comerana -
[P ) vl
Curmrt Tt Faremrgboage
) ssassnnnane
E Toer Frwses 1
N
| B [P -
wam Tes [ -
Fan® 1e Ta P arws FEMEAD
Lo —
T - .
P e
o Towm 2000 Pt At s Lttt
0T e At s LATHED
aten ey e Vo e
Far s davesre . Fonrw .l lated e
Usedcs Ligng tes  Computa btv Ligarg e
Ot St
Pl fare 1 Vv e 408 MA1S et ammed o ind

Gambar 3.79. Tampilan proses rendering.
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11. Render Animasi Kamera Bawah

a. Pilih menu rendering kemudian pilih submenu render atau
dengan menekan tombol F10 pada keyboard, seperti pada
gambar:

beurnentsUdamex - Autodewk Jds Max3 - Display : Direct 30
OGN Customize  MAXSaript  Help
B | PR = [ e
| Environment... 8 ) &lew- =P "%@!33!5

Effects...

Advanced Lighting ]

Render To Texture... 0

Raytracer Settings...
Raytrace Global IndudefExclude. ..

mental ray Message Window. ..
Material Editer... M

Gambar 3.80. Tampilan menu rendering.

b. Akan terbuka render scene, pilih time output range dari 500
sampai 20010, kemudian output size weight 325 dan height
325, seperti pada gambar:

18 Render Scene: Defoult .,

RenderElements | Ratiacer | Advanced Lighting
Cormmon | Renderer

= Common Parameteis
- Time Output
| | € Single Every NthFiome: [T 2]
| | Active Time Segment: 0 To 20010

% Renge: [SO0 |70 [AOT0 2
| FloNumbeiBase: [0 2

| | € Fiomes [1.3512

| Dutput Size
[h Apestuse Widthimen} [F0 2/
| |wiah 35

| [Heighe [ i  siode0 | 80000

Image Aspect[TD 2|8 PoelAwect [0 2|8

iy B S o
| | ¥ Atmosphencs I™ Render Hidden Geometry

| | Effects I Asea Lights/Shadows as Points
W Displocement [~ Force 25ided

| | ™ Video Color Check I~ Super Black

I™ Render o Fislds

Gambar 3.81. Tampilan common properties rendering.
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c. Kemudian set render output file menjadi Darat_camera.avi,

seperti tampak pada gambar:

Hastoy: [ -]
Saveirc | . Dasat Frame 500 20010 B =1

2ok Camra.o

g P e —
| Bamas Prose Diatied

Plencier Output ——|

© SavaFie i |i |

W Dockmarts S Ort_Camsra | |

™ Putlmage Fis L] in Outout Pats]  Gresmom | | |
& Autodesh ME Image Sequence Fle [ msal |
 Legacy s max Image Fie Lit (£

I~ Use Doy oo ||

Flapsme  daot_camesami Save |

Save atboe: AV Flo o) x| Comw
| 1 Gy ————————
D an

Gambar 3.82. Tampilan output file rendering.

d. Dialog codec dengan quality 75 dan keyframe rate 15, seperti

pada gambar:

Advenced Lghtng
| ¥ Use Advanced Lihting
[T Computa Advaread Lighting when Requissd

| Bimap Frovams Deatied Senp. |

i el _Carmers s

1 Pnder Outpet e
W SaveFin _ Pl |
oWy Documerts Odsmaxyermeroutgud Darel_Camera ai
I Putlmage Fle Lits) n Outous Patis)  Creste Now || |
& Autodesk M lewsge Sequence Fla (imec) E
T Logacy 3 max Imape Fie List [ |
| |1 Use Dmice

— e

Flapms  [wscamemwa] | ¢ 0 0 0 0 0 e s

Save sibwe [VI Fie ) ==

[ Bamma ——
O Uiaimaort

_Devees.. || |

& Rervtesd FummaWindow [ Hat Render
| | Sk Exinting Ienages

Gambar 3.83. Tampilan compresing file rendering.
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€.

Kemudian tekan render untuk memulai proses rendering,

proses rendering sepert

i tampak pada

gambar:

o ¥

B e/elec s X wawe =[]

B Fromas Donstined fwe ||
e g
Y Samfle (o

|8 kbt T brnge S Pl
Loy 3 v i L (1 |
2 Deiown. |
gi? Porornd P bakin [ N o
|1 S Earg g

11 nigp

| Umase grng res  Corpaide Lgtng e

| [ O e |
Fie s 14 e 559 JOHYS G a4 ‘i

Dewre Numa |

Gambar 3.84. Tampilan proses rendering.

I1L.8. Penggabungan File

Penggabungan data menggunakan macromedia flash dilakukan dengan

sebagai berikut:

1. Jalankan pada start menu

L) Python 2.4
|{] Realtek Sound Manager

|{] Readme Files »
&) Macromedia Dreammweaver 8
@ Macromedin Extension Mansger
[§3 macromedia Flash 8 Video Encoder
. Macromedia Flash Player 8

2. Pilih create new flash document

Gambar 3.85. Tampilan start menu mecromedia flash 8.

Gambar 3.86. Tampilan mecromedia flash 8
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3. Pada jendela document properties beri title “Peta Jalur Wisata”
dengan dimension 1280x960 pixel, seperti tampak pada gambar:

= = ZE e S

‘Document Properties

Title; | Peta Jalur Wisata

Description:

Dimensions: (width) x 960 px (height)

Match: O Printer (O Default
Background color:
Frame rate: 12 fps
Ruler units:  Pixels bid
Make Default { o Cancel

Gambar 3.87. Tampilan Document Properties flash 8

4. Desain layout media

3
i
i
:
i
§
i
i

“INOQe \Ha#
TRNIA> V@

Gambar 3.88. Tampilan Desain Layout.
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5. Import file Video

a. Pilih File dan import

. Uy
oot
oo .
Pt Itz
Py
e a5
Serg
e Saw.
Y g
R— !
S e TR =
- Tewwere Prm - Sourdd More - g
Lot typer S Bret v Repea v | ]
W ] et -

Gambar 3.89. Tampilan menu import video.

b. Klik Browse pada window Select Video

Import Wideo

Select Video

| Already deployed to & web server, Flash Video Streaming Service, or Flash Communication Server:

Where i your video fle?

@ On your computer:
File path:
Examples: c:\pathitolvideo.fiv
\iserveripathitolvideo.mov

Please enter the path of the video file you would ke to import, or usa the browse button to select the fils.

| concdl |

Gambar 3.90. Tampilan dialog import video.



c. Akan muncul window Open File, cari dan pilih video yang
akan digunakan, tekan Open, dan Next pada window Select

video

Lookjr: | [l Pembustan Flath > OF @
T @lDarat_Camera.fiv
) e Carnerafiv]
My Recent
Documents
Desktop
i
My Documents
My Computer =
Flopae el Cameraly v (e ]
5. Fiez of typec AllVideo Fomals - =
My Open as [ead-only

Gambar 3.91. Tampilan file import video.

d. Pilih Progressive Download pada window Deployment, dan
Next>

Deployment

How woukd you ke to depioy your video?

© Progressve download from a web server This depioyment method roquires Flash Player 7 or
Straam From Flash Vidoo Streaming Servee laber.
Progressave Flash Video delvery lets you stream the
) Straam from Flash Commurication Server et e 1 e o vt 2
- . video e you inport t & Flash Videa Fle, and configure
Embed video in SWF and play intimelns + Flash Vo to play the.

Hote: You need to upkosd the Flash Video Ho to a web
sarver manualy, This option alweys places a Video
component on stage.

Gambar 3.92. Tampilan Dialog deployment video.
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€.

Impart Videa

memproses import video.

Skinning

The vided's sin determines the sppearance
and posiion of the play orirok. The

NING 15 Lo ssiact one of the provided
e,

To create your omn look for the play
controks, oreata 3 Qustom shin SWF, ssiect
*Custom’” in the Skin drop-down box, and
enter the relative path of the sin SWF in
the LR, Feld.

To remove al play controls and ony import

your video, select Tione” from the Skin
drop dowen bex.

[<pock | [(hee> ][ comd

Gambar 3.93. Tampilan Dialog skinning import video.

f. Pilih tombol Finish untuk menyudahi proses import video.

Finish Video Import

You are dons entering the video settngs. When you dick Frish the following el happen:
‘You vl needto copy Darat_Camera.fiv to the web or Flash Commurication server when you deploy your Flash movie.
The video vl be located at: (relative patin ars relative to your swl)
Darat_Camera.fiv
A Flash Video companent wil be created on the stage and configured for kcel playback.
The vides conpanent uses & skin that has been copied nest to your .fla, ths ko nesds to be deployed to your server.

Beform exparting ard diegioying Your 5w, updats the URL in the Component Inspector to refer tathe P fle's fnal location on
your web or Flsh Commurication server.

Ater mporting vidoo, views video topcs in Flash Help

1

<o | rn ] [ oo

Gambar 3.94. Tampilan Finish import video.

Pilih Skin: None, untuk menghilangkan skin pada video,

kemudian Klik Next sekali lagi pada window Skinning untuk
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g. Maka video telah tersedia di lay out lembar kerja flash.

e G Yew Jomt Boffy lnt Cowsrch (o0d e D30

i

LN ==

» O S8R

W RS0k 20 Bt bl -
WO v 269 Ut bl cacrg

Gambar 3.95. Tampilan hasil import video.

6. Import Peta

a. Buat movie klip baru untuk peta dan animasinya dengan cara
Create New Symbol (F11)

Create New Symbol

Name: Petal

Type: (@ Movie dip [ Cancel |
‘

= | Advanced |

Gambar 3.96. Tampilan Create new symbol
b. Tekan CTRL+R untuk mengimport file peta,
c. Maka peta telah tersedia pada Movie Clip: Peta

O G e et Dy et Geeasd Crd medee v

el P -On

e -
-
<F -t
‘ms
7 . .
% -
% et
| LT
- Lo -
v D 2 -
» s
& v e | Pt -
.fJ . PP S v
-
4 U T F]
- - -lope 39+

Gambar 3.97. Tampilan movie clip peta
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7. Pembuatan Animasi Motion Guide

a.

Buat layer motion guide baru untuk pergerakan poin jalur,

dan import garis jalur berekstensikan .emf.

toa lamh Profe
w Jreet Modfy Jet Commands Cgnbvdl Wdndow Leb

Proma s
Treine & | B2
@801 5 »®¥ B » B N ®X & & W B W K N B W B W
0% [nn 2 A o4 T ’

ok MRS

My Documents
|.~
My Computer
Ki Fiogums p— -
My Network  Files of lype: AutoCAD D [".d) ¥ ‘ Concel _l

Gambar 3.98. Tampilan pemilihan jalur motion guide.

Maka garis panduan animasi koordinat telah tersedia di

lembar kerja.

e
~joae =-

Gambar 3.99. Tampilan jalur motion guide.
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¢. Buat layer baru di bawah layer motion guide dan buat graphic

baru berupa lingkaran kecil berwarna kuning.

Gambar 3.100. Tampilan icon motion guide.

Pada frame 1, Posisikan lingkaran tersebut pada ujung kiri

garis bantu, sedangkan pada frame akhir, posisikan lingkaran

tersebut di ujung kanan garis bantu.

O L3 e= fuot Gpd led Qe Cotd Nedee feb

“¥I\NOe O~
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%
O
e

=
1? Cxnsmet S mtmes  fweaed B Reide 0 he =

[ P P T
R o

~fDEe 8¢ *

Gambar 3.101. Tampilan penempatan awal icon.
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Gambar 3.102. Tampilan penempatan akhir icon.

8. Pembuatan Animasi Masking
a. Buat dua layer, yaitu layer peta dan layer masking (diatas
layer peta).

Gambar 3.103. Tampilan layer masking.
b. Letakkan Movie Clip: Peta pada layer peta. Dan Border

untuk ruang preview peta.

Y TS T

]

Gambar 3.104. Tampilan luar prieview peta.
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c. Animasikan pergerakan peta sesuai pergerakan lingkaran
koordinat, dengan mencocokkan posisi dengan frame time
yang terjadi di Movie Clip: Peta.

d. Klik kanan pada layer masking peta dan pilih Mask

Gambar 3.105. Tampilan menu masking.

e. Maka proses masking telah selesai.
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Gambar 3.106. Tampilan hasil masking.
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9. Pemasukan Animasi Nilai Grid
a. Buatlah tiga layer diatas layer masking peta, yaitu: masking

koordinat (paling atas), vert, dan hori.

[ Timeline % Scene 1

&40

P’ mask koordinat £ :
7, vert M
[ hori * =
Vel m

Gambar 3.107. Tampilan layer masking koordinat.

b. Sesuaikan nilai koordinat dengan posisi garis yang bergerak,

baik secara horizontal, maupun vertikal.

[

Py — ~fed

Gambar 3.108. Tampilan penyesuaian koordinat.

c. Klik kanan pada layer masking koordinat dan pilih Mask.
Dan klik tombol Lock/Unlock All Layers pada layer vert dan

hori.
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Gambar 3.109. Tampilan menu masking koordinat.
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Gambar 3.110. Tampilan layer masking koordinat.

d. Maka proses masking nilai pada grid telah selesai.
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Gambar 3.111. Tampilan Hasil Masking.

92



10. Pembuatan Legenda Peta
a. Buat layer baru di atas layer yang lain, dengan nama legenda.
[ Timeine | 1 Scene 1

&0

[ preview - &m@

[ legenda c e @

a8 i |
Gambar 3.112. Tampilan layer legenda.

b. Buat sebuah format legenda.

0% L Dew bun Dty 39 Gewarsd Cowa gres

ol = Saxy -~
el Ty & & S =
g% aso. - 2 » 2 « 4 » m « @ % % om n » » w omul.
£ P | Do xam. S
& A a o,
~n |#aa M
4 03
Lo .. =
- B Lt e [
s 2 -
¥ 4 Crrer o
aq m: At Gk
o 3 E L e o
| — Jalur B s evn
i Bt
-m e P A O S Pe
LE Jalan £t cuh
— el e : ® e [
" Batzs Admin G o o
INEE L
0
B
[ — -
f e S | maamtpen | lalgese B Rt 2! s
o PP P
s °
e
= ~loo

Gambar 3.113. Tampilan legenda peta.

c. Posisi kan format legenda di sisi kiri bawah dari masking

peta.

ton —an]
p E—
o L Lty €. &, = T “
8% R e e e P e T T R ST RCRE R
i o e am. <
oA |2 WL .
~ m [ iR Bl e sk A T == =
s o
> - T
y & 2 Lt e e T
L s B cws -
— Lttt Pt
7 Q At ek
s . W e R
. Legenda: LS sk
& on s
-m Jalur "% 3 et e
L Te Tt -t
s Jalan SRS T e
n I e+ .
Batas Admin £ et -
= "
See LM ipees | Gede " P R
L b bt} el e
P oy~ °
— ~800

Gambar 3.114. Tampilan posisi legenda.
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d. Insert frame legenda hingga akhir frame
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Gambar 3.115 Tampilan insert keyframe.

11. Pembuatan Tombol Replay dan exit

a. Buat layer baru dengan nama button

Timelne | 15 Scene 1
=50
[ button Gm
8l L]

Gambar 3.116. Tampilan Layer Tombol.

b. Tekan F 11 dan Klik Create Motion Tween, kemudian pilih

button, dan isikan nama play / exit.

| Create New Syrnbol

tame: | Pl Cox )
Type: ) Movie cp [ concel |
(@) Button
B gt

Gambar 3.117. Tampilan create new symbol play.
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Lakukan pengeditan pada kinerja button.
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Gambar 3.118. Tampilan edit kinerjatombol play.

Dan letakkan serta posisikan tombol pada Timeline.
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Gambar 3.119. Tampilan letak tombol play.
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12. Penyimpanan hasil
a.
As.

Penyimpanan file dapad dilakukan dengan cara File = Save
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Gambar 3.120. Tampilan menu penyimpanan file.

disimpan.

Suvc As

Save rr

-;_;?
My Recert
Documents

Fie name:

Save as ype: Flash 8 Document (*fla) -

Beri nama pada file dan tentukan pula tipe dari file yang akan

[P

o7 mE

Bromo fla -

i

{Flash 8 Document [*.1la) e

Gambar 3.121. Tampilan dialog penyimpanan file.
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I11.9. Penyajian Data
I11.9.1. Pembuatan Modul Pembukaan
1. Pembuatan First Start program
a. Buat file flash baru dengan nama start.
b. Atur frame rate pada document setting menjadi 25 frame rate

per second.

Documerit Properties
Title:
Description:
Dimensions: (width) x 960px  (height)
Match: Ciprinter (D Contents () Dgfaukt
Background color: 7
Framerate: 25 fps
Ruler units:  Pixels -
o Dol | Coc J[ cod |

Gambar 3.122. Tampilan document properties.

2. Pembuatan Opening Media
a. Membuat scene baru untuk judul

i. Klik Insert = Scene
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Gambar 3.123. Tampilan insert Scene.
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b. Membuat layer baru dengan nama animasi

Timeline } 5 Scene 1
*a0

W EaE] i

Gambar 3.124. Tampilan layer animasi.

¢. Membuat layer baru dengan nama action

Timeline | 5 Scene 1

& 50
[ animasi « + @

T EST | i

Gambar 3.125. Tampilan layer action.

d. Memberikan teks identitas nama lembaga pendidikan “Intitut
Teknologi Nasional Malang”
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Gambar 3.126. Tampilan text identitas.
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€.

Convert teks menjadi Symbol dengan melakukan klik kanan

pada teks, dilanjutkan dengan memilih sub menu Convert to

Symbol
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Gambar 3.127. Tampilan convert to symbol.

f.  Menganimasikan Text pembuka dengan model alpha dengan

ketentuan;

i. Pada frame 1, klik kanan dan pilih Create Motion Tween
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Gambar 3.128. Tampilan create motion tween.
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dan ubah presentase alpha menjadi 0%

ii. Pastikan posisi pada frame ke 1, kemudian klik objek teks
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Gambar 3.129. Tampilan presentase alpha 0%

iii. Pastikan posisi pada frame ke 20, kemudian klik kanan

pada frame tersebut dan pilih Insert Keyframe
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Gambar 3.130. Tampilan insert keyframe pada frame 20.
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menjadi 100%
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iv. Kemudian klik objek teks dan ubah presentase alpha
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Gambar 3.131. Tampilan presentase alpha 100%.

v. Pastikan posisi pada frame ke 35, klik kanan pada frame
tersebut dan pilih Insert Keyframe
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Gambar 3.132. Tampilan insert keyframe pada frame 35.
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Vii.

Klik kanan pada frame ke 35, dan pilih action
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Gambar 3.133. Tampilan menu action frame 35.

Maka akan muncul tab action, pilih sub tab Timeline
Control, dan pilih go to, kemudian tuliskan "Scene 2", 1

pada script yang tersedia.
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Gambar 3.134. Tampilan tab action script.
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g. Memberikan action fullscreen

i. Klik kanan pada frame ke 1, layer action, dan pilih action.

Gambar 3.135. Tampilan menu action.

ii. Pilih sub tab fscommand pada tab action, dan tuliskan

"fullscreen", "true" pada script yang tersedia
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Gambar 3.136. Tampilanaction script fullscreen.
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h. Memberikan tombol untuk memulai penayangan media

1. Alihkan scene 1 menjadi scene 2 pada Timeline

o beat Mody Ted Commeds Corird Window Heb

weaud Wl oW 2 Eiem 0w e

Gambar 3.137. Tampilan menu sceen2.

ii. Buat animasi teks judul media, dengan cara buat teks baru,

dan letakkan di tengah lembar kerja.
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Gambar 3.138. Tampilan teks judul peta.

iii. Convert to symbol
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Gambar 3.139. Tampilan menu convert to symbol.
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i. Menganimasikan Text pembuka dengan model alpha dengan

ketentuan:
i. Pada frame 1, klik kanan dan pilih Create Motion Tween

Gambar 3.140. Tampilan crate motion tween.

ii. Pastikan posisi pada frame ke 1, kemudian klik objek teks
dan ubah presentase alpha menjadi 0%
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Gambar 3.141. Tampilan presentase alpha 0%.
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iii. Pastikan posisi pada frame ke 35, kemudian klik kanan
pada frame tersebut dan pilih Insert Keyframe

e

N W T

Gambar 3.142. Tampilan insert keyframe pada frame 35.

iv. Kemudian klik objek teks dan ubah presentase alpha

menjadi 100%, serta posisi teks berada di atas lay out.
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Gambar 3.143. Tampilan presentase alpha 100%.
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v. Klik kanan pada frame ke 35, dan pilih action

Gambar 3.144. Tampilan nemu action pada frame 35.

vi. Maka akan muncul tab action, pilih sub tab Timeline
Control, dan pilih stop.

Lt e R e ] o

et 4 4 ey R

Gambar 3.145. Tampilanaction script stop.

Buat layer baru dengan nama button

Timeline | 5 Scene 1

i &80
7 button . @ (]
L] o

Gambar 3.146. Tampilan layer button
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button, dan isikan dengan nama play / exit.

Lakukan pengeditan pada kinerja button.

e (= pes e ey jen

Credte New Symbol

Name:  Play|

Type: () Movie clip Cancel
(@ Button
P Advanced

Gambar 3.147. Tampilan create new button.
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Gambar 3.148. Tampilan editing kinerja button.

Tekan F 11 dan Klik Create Motion Tween, kemudian pilih

m. Dan letakkan serta posisikan tombol pada Timeline, dan frame

ke 35.

Gambar 3.149. Tampilan tombol pada frame 35.
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3. Mempreview hasil kerja dengan load movie.

a. Buat layer baru diatas layer action, dengan nama load movie.

Timeline | 5 Scene 1

i &80
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TP e
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Gambar 3.150. Tampilan layer action dan load movie.
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Gambar 3.151. Tampilan menu action pada frame 2.
c. Buka tab Browser/Network dan pilih loadmovie, kemudian
ketik "Bromo.swf", 0 pada script yang disediakan.
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Gambar 3.152. Tampilan action script loadmovie.
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4. Publish file *.exe
a. Klik File = Publish Setting

s oy 2w srra tamas 1 mveg,

Gambar 3.153. Tampilan menu publish setting.

b. Pilih/centang Windows Projector dan klik Publish

et protie: T I - &, + 2 O
Formats |
Type: File:
Blash (.swf) start, swf D
HTML ( beml) start.homd B
G tmags (.gf) start.of i}
PEG Image (.109) stat.pg )
BNG Image (.png) start.pg P2
| Windows Projector (.exe)  start.exe (]
__scintosh Projector start.hagx B
 QuickTime (.mov) start.mov W]
| UseDefsrNames |

Gambar 3.154. Tampilan dialog publish setting.
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I11.9.2. Pembuatan Modul Penutupan

1. Memberikan teks identitas nama pembuat media

B s rmas i Prodeavena 4 (uaies b
Ue (o6 mn et Wby Jen Gmewch gl fden bub
ton p—r -
R R e R RLLS
0s aao » B » a a2 3 4 €« W oW 4 & % 3 = w= O
¥ = & L
A
r |
o & |
» 2 |uaa ) WO WID o 3em em .
09
o
.
“m
eom
n
e s /e
¥ bt
¥ tanr Fmr | Seame— -
A T e A st «c HEMBIFESEEYC »
R = et ghee b ety -
W m - £ b
N a2 s (B gt

Gambar 3.155. Tampilan text identitas nama pembuat.

2.

Convert teks menjadi Symbol dengan melakukan klik kanan

pada teks, dilanjutkan dengan memilih sub menu Convert to

Symbol

M rEgEEN",

et s s vt
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=

Gambar 3.156. Tampilan dialog convert to symbol.
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3. Menganimasikan Text pembuka dengan model alpha dengan
ketentuan awal: Pada frame 1, klik kanan dan pilih Create

Motion Tween.

Gambar 3.157. Tampilancreate motion tween frame 1.

4. Pastikan posisi pada frame ke 1, kemudian klik objek teks
dan ubah presentase alpha menjadi 0%

Gambar 3.158. Tampilan presentase alpha 0% di frame 1.
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5. Pastikan posisi pada frame ke 20, kemudian klik kanan pada
frame tersebut dan pilih Insert Keyframe.

Gambar 3.159. Tampilan Insert kerframe pada frame 20.

6. Kemudian klik objek teks dan ubah presentase alpha menjadi
100%.
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Gambar 3.160. Tampilan preentase alpha 100%

113



7. Pastikan posisi pada frame ke 50, klik kanan pada frame
tersebut dan pilih Insert Keyframe.

-

y O G8EX

Gambar 3.161. Tampilan insert keyframe pada frame 50.

8. Klik kanan pada frame ke 50, dan pilih action
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Gambar 3.162. Tampilan menu action pada frame 50.
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9. Maka akan muncul tab action, pilih sub tab fscommand, dan
pilih quit.

_c|eraviern N\ et st 5
T e :
Gambar 3.163. Tampilan Action script quit.
10. Publish file *.exe

i.  Klik File - Publish Setting

oy e =
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Gambar 3.164. Tampilan publish setting.
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il. Pilih/centang Flash (.swf) dan klik Publish

Publish Settings

Current profile; Default >4 + o
Formats  Flash
Type: File:
4 Hash (ow) Untithed-5. swf (W]
HTML (htmi) Untitied-5.htmi B
ST Image (.9f) Untiled 5.0 B
PEG Image (.1pg) Untitled-5.1pg a
BNG Image (.pn) Untkled-5.prg (o
| Windows Projector (.exe)  Untiled-5.exe (o]
_ Macntosh Projector Untitled-5.hax B
QuickTime (.mav) Untiled-5.mov (]
| Usa Defa\; Names |
Cpten | ok ][ coel |

Gambar 3.165 Tampilan dialog publish setting.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

IV.1. Analisa Hasil dan Pembahasan Proses ArcGIS
Untuk membuat peta tematik diperlukan adanya proses data spasial yang
dibagi dalam beberapa layer data spasial, layer-layer tersebut terdiri dari layer
data spasial batas administrasi kabupaten, batas administrasi kecamatan, batas
administrasi kelurahan, layer jaringan jalan kabupaten malang dan layer jalur
Dalam proses pengerjaan pembentukan peta tematik jalur wisata tumpang-
bromo kabupaten malang, diperlukan proses overlay dari tiap-tiap layer, proses
overlay data spasial tersebut dilakukan didalam ArcGis. Layer-layer yang
digunakan adalah:
1. Layer Batas Administrasi Desa
2. Layer Jalan
3. Layer Jalur Tumapang menuju Bromo
IV.1.1. Layer Peta Batas Administrasi
Layer peta batas administrasi merupakan batas wilayah administrasi desa
yang digunakan untuk menginformasikan desa-desa mana saja yang dilalui oleh
rute jalur wisata tumpang-bromo yang dihasilkan dengan melakukan generalisasi

peta digital topografi kabupaten malang dengan sekala 1:25000. Hasilnya seperti

tampak pada gambar:
et Talur WiHtA | RrcMap - AréInfo
Eie [t Yem frowt feeeton Tosk Wrdow b
DSEa & [wm IR E Y= ) =
QaQnide &ﬂ kOMS S Edtog ¥ =
D drwit > = @ @ cooteizreint ~ P |
B Juners ' Bug;Wﬂaﬂmmmmmmw > ! BT o
-0 e Idsp;arsukonfn Gadingkembar, ffnr e S 1
-0 o Ampeigenta™ ‘m Sdarsjo pangansar Lot / ; Noadsa;-
- / 1
-8 mcmgmmnym Sulﬂzpumm ; e
Banjarrejogamet - J«u ~— S el
Pan w Bokbr %ui Aigosan
kG "013" Tunmno ] ﬂma |
dall pylungriono Duwelk _' Ngada Il
i igingit unw ﬂwsune m«m - y |
nungsali Wrin mmj.
Gunungronggo! Pa;aran”m‘ Klrawu ] i
Pummkal N"w" i P?ﬂwkusm —
Noanonggiambeasti /o f.amw
A | p et Hondreso S =
ey “""W“'n @0 Jwaeba| = DI I
g > R a-ar- rr sl mru Av &~ A2
SRIT7.648 P1I5-LEBE Meters

Gambar 4.1. Tampilan Layer Administrasi Desa.
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Tabel 4.1. Tampilan Atribut desa

DESA KECAMATAN KABUPATEN PROPINSI
Jabung Malang Jawa Timur
Wonokitri Tosari Pasuruan Jawa Timur
Kayubebek Tutur Pasuruan Jawa Timur
Jabung Jabung Malang Jawa Timur
| Ngadisari Sukapura Probolinggo Jawa Timur
Podokoyo Tosari Pasuruan Jawa Timur
Ngadirejo Tutur Pasuruan Jawa Timur
Morerejo Tosari Pasuruan Jawa Timur
Slamparejo Jabung Malang Jawa Timur
Asrikaton Pakis Malang Jawa Timur
Bunut Wetan Pakis Malang Jawa Timur
Kemantren Jabung Malang Jawa Timur
Argosari Jabung Malang Jawa Timur
Sukolilo Jabung Malang Jawa Timur
Pakisjajar Pakis Malang Jawa Timur
Gadingkembar Jabung Malang Jawa Timur
Taji Jabung Malang Jawa Timur
| Ngadas Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Pandansari Lor Jabung Malang Jawa Timur
Pakiskembar Pakis Malang Jawa Timur
Sidomulyo Jabung Malang Jawa Timur
Sumberpasir Pakis Malang Jawa Timur
Sukopuro Jabung Malang Jawa Timur
Ampeldento Pakis Malang Jawa Timur
Sumber Kradenan | Pakis Malang Jawa Timur
Sidorejo Jabung Malang Jawa Timur
| Argosari Senduro Lumajang Jawa Timur
Sukoanyar Pakis Malang Jawa Timur
| Ngadirejo Jabung Malang Jawa Timur
Pucangsongo Pakis Malang Jawa Timur
Kedungrejo Pakis Malang Jawa Timur
Kenongo Jabung Malang Jawa Timur
Banjarrejo Pakis Malang Jawa Timur
Slamet Tumpang Malang Jawa Timur
Jeru Tumpang Malang Jawa Timur
Wringinsongo Tumpang Malang Jawa Timur
Malangsuko Tumpang Malang Jawa Timur
Tumpang Tumpang Malang Jawa Timur
Benjor Tumpang Malang Jawa Timur
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Tabel 4.2. Lanjutan Atribut Desa.

Bokor Tumpang Malang Jawa Timur
Pandanajeng Tumpang Malang Jawa Timur
Kambingan Tumpang Malang Jawa Timur
Duwet Tumpang Malang Jawa Timur
Pulungdowo Tumpang Malang Jawa Timur
Tulusbesar Tumpang Malang Jawa Timur
Duwetkrajan Tumpang Malang Jawa Timur
Kidal Tumpang Malang Jawa Timur
| gubukklakah Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Ngingit Tumpang Malang Jawa Timur
Burno Senduro Lumajang Jawa Timur
Pajaran Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Wringianom Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Gunungsari Tajinan Malang Jawa Timur
Argosuko Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Belung Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Wonomulyo Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Gunungronggo Tajinan Malang Jawa Timur
Poncokusumo Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Karangnongko Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Wonorejo Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Ngebruk Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Jambekumbu Senduro Lumajang Jawa Timur
Purwosekar Tajinan Malang Jawa Timur
Jambeasri Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
| Ngadireso Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Ngawonggo Tajinan Malang Jawa Timur
Pandanmulyo Tajinan Malang Jawa Timur
Karangannyar Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
| Ngembal Wajak Malang Jawa Timur
Pandansari Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
Dawuhan Ponco Kusumo Malang Jawa Timur
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IV.1.2. Layer Peta Jaringan Jalan dan Jalur

Layer jalan dihasilkan dari peta digital topografi kabupaten malang dengan
sekala 1:25000 tahun 2007, pada layer jalan tersebut diberikan warna biru
sedangkan jenis-jenis jalan yang digunakan adalah semua semua ditampilkan dari
jalan aspal sampai jalan setapak, sedangkan pada layer jalur yang berawal dari
pertigaan pasar pakis (malang) sampai jomplang (bromo) dengan jarak
31,83Km. Sebagai pembeda layer jalur dengan layer jalan maka layer jalur
diberikan warna merah. Sehingga hasilnya tampak seperti gambar berikut:
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Gambar 4.2. Tampilan Layer Jaringan Jalan dan Jalur.
Tabel 4.2. Data Atribut Jalan:
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IV.1.3. Proses Pembuatan DEM

DEM dibangun dari keontur.shp dengan memanfaatkan Arctools “tope to
raster”. Sebelum melakukan proses terlebih dahulu harus di pastikan koordinat
kontur.shp telah bersistem koordinat UTM WGS84 49S, apabila belum maka
proses perubahan perlu dilakukan, untuk melakukan perubahan digunakan
ArcTools manajement project.

Hasil yang diperoleh berupa layer baru dengan nama Kkenmtur_project,
tahap berikutnya adalah memasukkan kentur_project kedalam dialog ArcTools
“topo to raster” kemudian pada dialog pemilihan kolom cell diberkan nilai 5
untuk mendapatkan hasil lebih halus. Proses “topo fo raster” membutuhkan waktu
yang lama semakin kecil cell yang diimputkan pada kolom cell maka prosesnya
juga akan semakin lama dan membutuhkan kesabaran untuk menunggu proses
selesai, setelah beberapa lama preoses selesai maka akan didapatkan layer baru

dengan nama kontur5cell seperti tampak pada gambar berikut.
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Gambar 4.3. Tampilan Layer Hasil Topo to Raster.

DEM yang dihasilkan adalah w001001.adf yang terletak pada folder
kontur5cell untuk dapat malanjutkan ke proses berikutnya maka file w001001.adf
yang ber extensi *.adf harus dirubah kedalam *.dem (USGS dem file).
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Dengan memanfaatkan software “Global Mapper 11”7 file DEM
w001001.adf di export ke dalam bentuk raster dengan nama Bromo.dem, untuk
membuktikan bahwa Brome.dem sudah berformat (USGS Dem File) file tersebut
di buka dengan menggunakan software 3DEM yang kemudian disimpan kedalam
USGS ASCII DEM yang terdapat pada file menu dari software 3DEM.

IV.2. Analisa Hasil dan Pembahasan Proses 3dsMax
IV.2.1. Penjelasan Import File
Sebelum melakukan import file Bromo.dem terlebih dahulu plugin
Dem2Max.dlo harus terpasang pada 3dsMax, jika belum maka file Dem2Max.dlo
dicopy ke dalam directory plugin dimana software 3dsMax tersebut di install.
Proses selanjutnya adalah melakukan import Bromo.dem ke dalam
3dsMax, sehingga di dapatkan hasil seperti berikut:
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Gambar 4.4. Tampilan hasil import DEM.

Untuk melanjutkan ke proses berikutnya simpan file dengan nama

Bromo.max, dengan demikian DEM yang telah dibuat pada ArcGIS telah dapat

dibuka pada 3dsMax.

8% 4 b @PIOR|REDE B

|
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IV.2.2. Penjelasan Editing Data

Editing data pada Bromo.max dilakukan dengan memperhatikan obyek
jalan dengan bangunan, kedua obyek tersebut bukankah obyek yang
sesungguhnya melainkan ilustrasi dari obyek bangunan yang ada pada lokasi.

Obyek jalan dibuat dengan mengikuti tracklog gps dari hasil survey lokasi,
Sedangkan obyek bangunan di tempatkan bersadarkan posisi bangunan pada peta
cetak berupa titik , posisi titik tersebut digunakan sebagai titik bantu penempatan
obyek bangunan. Untuk penempatan titik bangunan dilakukan dengan melakukan
merge dari bentuk bangunan yang sudah jadi seprti masjid.max, kantor.max,
gereja.max, dll.

Untuk teks lokasi ditempatkan dengan memperhatikan batas wilayah
administrasi dengan jalan dari peta cetak, peta cetak digunakan sebagai titik bantu
dalam penempatan posisi teks 3 Dimensi penempatan posisi teks di letakkan pada
samping jalan dengan tujuan ketika proses rendering teks tersebut dapat tampil
pada hasil rendering nantinya.

Pemberian material terbatas pada surface yang telah dibuat dari DEM
dikarenakan ketidak mampuan perangkat keras ketika melakukan proses editing,
ketidak mampuan hardware ditunjukkan dengan penutupan program secara
otomatis oleh windows denagn peringatan teks “out of memory program will be
terminated” apabila hal itu terjadi maka proses editing yang dilakukan akan
hilang dan pengerjaanya dimulai dari awal lagi.

IV.2.3. Penjelasan Rendering Animasi .

Proses rendering dilakukan untuk mendapatkan animasi movie flyview
dan groundview, proses tersebut dihasilkan dari penempatan kamera pada posisi
yang diharapkan yang dikombinasikan dengan gerak kamera mengikuti jalur
wisata.

Proses gerak kamera mengkasilkan 20.010 frame pada 3dsMAX pada
settingan render animasi dilakukan dari frame 500 sampai 20010 dikarenakan
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pada frame tersebutlah jalur dari tracklog berawal, dengan resolusi gambar
325x325 per frame dan penyimpanan hasil render ke dalam format video *.avi
dalam proses renderingnya dibutuhkan waktu kurang lebih 12 jam untuk durasi
film 10 menit 50 detik. didapatkan besar file 290.208 KB untuk file
Darat_camera.avi dan 136.802 KB untuk file Heli_camera.avi

Tabel 4.5. hasil rendering :
Jumlah Resolusi | Lama Proses Durasi Besar Ukuran
Nama File
Frame Pixel Rendering Animasi File
Darat_camera.avi | 19510 325x235 | =12 jam 00:15:50 | 290.208 KB
Heli_camera.avi 19510 325x235 | +12jam 00:10:50 136.802 KB

IV.3. Hasil dan Pembahasan proses Flash Profesional 8

Hasil Program Flash berupa file dengan format *swf dan salah satunya
dijadikan *exe agar dapat langsung di jalankan tanpa harus membuka program
perlebih dahulu dan tentunya pada pc harus tersedia flash player. Struktur file
tersebut diantaranya:
Bromo.swf
Start.swf
Close.swf
Start.exe

o A

Darat_Camera.flv
6. Heli_Camera.flv
Ke-enam file tersebut harus di letakkan dalam satu folder yang sama
dikarenakan ke-enamnya saling berkaitan satu sama lain, hilangnya salah satu file
akan berpengaruh terhadap jalanya suatu program

IV.3.1. Penjelasan Pembukaan Program

Program dimulai dengan melakuakn double klik pada stert.exe atau
dilakukan dengan melakukan klik kanan kemudian pilih menu Open. Permulaaan
program ditunjukkan dengan memberikan informasi institusi pendidikan tempat
program diperuntukkan dengan animasi fade in yang kemudian di ikuti dengan
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judul program dengan animasi fade out. Untuk masuk ke program utama
disediakan tombol play pada bawah dari judul program, berikut merupakan
tampilan pembukaan program.

Gambar 4.5. Tampilan pembukaan program.

IV.3.2. Penjelasan Program Utama
Program utama terdiri dari 4 kolom satu kolom judul peta tang terletak pada
bagian atas, dua kolom video yang terdapat tersusunpada sisi kiri kolom dan
berisi animasi fIview dibagian atas dan groundview dibagian bawah, dan satu
kolom peta komunikatif.
Informasi yang terdapat pada kolom peta komunikatif adalah:

1. Icon bulat berwarna kuning yang bergerak mengikuti jalur, icon
tersebut menginformasikan lokasi pada animasi flyview dan
groundview

2. Informasi koordinat pada titik titik tertentu sepanjang jalur wisata
tumpang-bromo berjumlah 41 titikk yang nilai koordinatnya
terlampir pada lembar lampiran

3. Informasi legenda antara lain Jalur, Jalan, dan Batas Admin
terletak pada pojok kiri bawah kolom peta komunikatif

4, Informasi nilai dan garis gratikul yang berjalan sesuai dengan
pergerakan pada kolom peta komunikatif

Terdapat 2 buah tombol yang pertama adalah tombol keluar yang terdapat
pada pertengahan kolom judul dan kolom peta komunikatif dengan tanda (X) yang
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berfungsi untuk menutup program, sedangkan tombol kedua akan muncul ketika
animasi selesai dijalankan, tombol tersebut merupakan tombol replay yang
berfungsi melakukan pengulangan proses jalanya aniamasi, berikut adalah
tampilan menu utama program.

Fiy View

Ground View

Gambar 4.6. Tampilan program utama.
Program mempunyai kemampuan untuk memberikan informasi dari peta
berupa gambaran prespektif atas dan bawah secara 3 dimensi tentang jalur wisata

tumpang menuju bromo

IV.3.3. Penjelasan Penutupan Program

Penutupan program dilakukan dengan kelakukan klik tombol X pada pojok
kanan atas ketika animasi sedang berjalan atau pada saat animasi selesai berjalan,
proses penutupan akan ditampilkan identitas pembuat program diikuti dengan
institusi pendidikan tempat program tersebut dibuat, dilanjutkan dengan

penutupan program.

Gambar 4.7. Tampilan penutupan program.
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IV.4. Keuntungan dan Kelemahan pada Penggunaan Program

IV.4.1. Keuntungan Program

Keuntungan program didapatkan dengan malakukan pengujian antara lain:

1.

Program yang dibuat dapat berjalan di segala resolusi idealnya
adalah 1280x800 pixel

Tidak diperlukan proses pengistalan, program dapat langsung di
jalankan dengan menggunakan start.exe

Proses pengkopian mudah dan dapat di sebar luaskan hanya dengan
melakukan copy-paste

IV.4.2. Kelemahan Program

Kelemahan penyajian program didapatkan dengan pengujian-pengujian dari
hasil yang sudah final: ‘

1.

Untuk dapat menjalankannya diperlukan program pembantu yaitu
flash player yang sudah terinstal dalam computer.

Apabila satu komponen hilang, semisal Darat Camera.flv maka
video prespektif darat tidak dapat di tampilkan

Ketika program berjalan pada menu utama tidak bisa dilakukan
pemberhentian ataupun  percepatan, karena akan berdampak

ketidak seragaman antara animasi video dengan animasi peta.
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BABV
PENUTUP

V.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pembuatan program peta jalur wisata dengan

menggunakan macromedia flash dapat diambil kesimpulan dari pelaksanaan

penelitian ini antara lain:

1.

Pengguna mendapatkan informasi secara Fly View dan Ground View
secara 3 dimensi sepanjang jalur wisata tumpang menuju bromo.
Penggunaan ArcGIS memberikan kemudahan dalam melakukan
pengolahan data spasial dan non spasial termasuk didalamnya adalah
pembuatan peta tematik dan pembuatan DEM

Dengan menggunakan 3dsMax kita dapat melakukan visualisasi land
surface dan melakukan pengeditan sesuai dengan hasil yang di
inginkan.

Panjang jalur Pakis (Tumpang) Menuju Jomplang (Bromo) yang
diperoleh dari hasil pengamatan adalah 31,83 Km

V.2, Saran
Dari hasil penelitian dan melihat segala permasalahan yang dihadapi, saran
yang dapat disampaikan adalah:

Konsep penyajian data spasial yang disertai dengan data visual dapat
dipadukan secara realtime sebagai sarana untuk mempresentasikan
hasil pengerjaan spasial agar lebih informastif dan dapat dipahami oleh
masyarakat awam.
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DEM
Utm
SIG
TIN
DTM
SHP
DBF
ASCil

RTF
HTML
XML
RGB
2D

3D

Hz
cps
KHz
GHz
THz
db
20°C
68° F
ADC
DAC
PCM
AAC
WAVE
AlF
cda
mp3
MPEG
MIDI
VvCD
DVD
CCIR-601
ASF

DAFTAR SINGKATAN

Digital Elevation Model
Universal Tranverse Mercator
Sistim Informasi Geografis
Trianggulated Irregular Network
Digital Terain Model
shapefile

dasar file format dBASE
American Standart Code for Information Interchange
Text file

Rich Text Format

Hypertext Markup Language
eXtensible Markup Language
Red Green Blue

2 Dimensi

3 Dimensi

Hertz

cycles per second

Kilo Hertz

Giga Hertz

Tera Hertz

decible

20° Celsius

68°Fahrenheit

Analog to Digital Conversion
Digital to Analog Conversion

Pulse Code Modulation

Advance Audio Coding

WAVE FROM AUDIO

Audio Interchange File Format
Audio CD

MPEG-1 Audio Layer 3

Motion Picture Expert Group
Music Instrument Digital Interface
Video CD

Digital Video Disc

Comité consultatif international pour la radio
Advance Systems Format
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38.
39.
40.
4]1.
42.
43.

45.
46.
47.
48.
49,

DivX
wmv
AVi
CLUT
LuT
GIF
SWF
JPEG
FLV
GPS
exe
dxf

Digital Video Express
Windows Media Video
Audio Video Interleave

Color Look Up Table

Look Up Table

Graphics Interchange Format
Shock Wave Flash

Joint Photographic Experts Group
Flash Video

Global Positioning System
executable

Drawing Exchange Format
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DAFTAR KOORDINAT POINT PETA

UTM 49§ X Y
Point 1 689598,615 9119501,913
Point 2 689859,328 9119198,397
Point 3 690244,560 9118902,663
Point 4 691485,863 9118287,848
Point 5 691723,229 9118241,153
Point 6 692451,897 9117861,963
Point 7 692855,081 9117468,229
Point 8 693450,407 9117065,045
Point 9 693872,490 9116778,406
Point 10 694237,876 9116350,023
Point 11 693989,036 9115446,009
Point 12 694250,475 9114759,336
Point 13 693847,291 9114365,602
Point 14 693469,306 9113634,831
Point 15 694782,804 9112941,858
Point 16 695485,226 9112242,568
Point 17 696881,705 911800,594
Point 18 698063,313 9111752,488
Point 19 699034,456 9111668,302
Point 20 699704,150 9111641,621
Point 21 701661,954 9112479,191
Point 22 702353,180 9112846,301
Point 23 703153,546 9113405,235
Point 24 704195,345 9113623,517
Point 25 704274,720 9113752,501
Point 26 705278,092 9114164,811
Point 27 705134,775 9114216,783
Point 28 705422,983 9114345,925
Point 29 705359,987 9114065,592
Point 30 706382,154 9115280,359
Point 31 706307,330 9115654,671
Point 32 707287,669 9115881,457
Point 33 708178,278 9116223,998
Point 34 708965,497 9116513,501
Point 35 710193,788 9116902,202
Point 36 710310,263 9117008,611
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Point 37 710589,227 9117268,881
Point 38 711033,421 9117487,386
Point 39 711521,012 9117748,288
Point 40 711676,112 9117894,266
Point 41 712319,325 9118056,209
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